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PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 

AMIGA E PC (VGA) 




UNA GRANDE SIMULAZIONE 
SPORTIVA! NEI PANNI DI UN BRILLANTE 
MANAGER PORTA LA TUA SQUADRA 
AL SUCCESSO! MISURA LA TUA ABILITÀ 
NELLE TRATTATIVE E IN CAMPO: 
COMBINA IL TUO SENSO DEGLI AFFARI 
CON IL CALCIO GIOCATO! 



DA 1 A 4 GIOCATORI 

TUTTE LE INSIDIE DI CAMPIONATO E DI COPPA. 
LA STRATEGIA 

AMPLIA LO STADIO; 

RICERCA GLI SPONSORS; 

COMPRA E VENDI SUL MERCATO DEI 

TRA5FERIMENTI PER MIGLIORARE LA SQUADRA 

L'AZIONE 
SEQUENZE ANIMATE IN 3D SOTTOLINEANO I 
MOVIMENTI DECISIVI DI UN INCONTRO, 
SOSTITUZIONI O CAMBI TATTICI; 
ASSEGNAZIONE DEI CARTELLINI GIALLI E/O ROSSI 
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PS/1 IBM. CINQUE MINUTI 
. E GIOCHI, STUDI, 





PS/1 IBM. 

Solo presso i Concessionari 

e i Rivenditori PS/I IBM, 

ad un prezzo che 

nemmeno immagini. 




Trovare ii PS/1 è forile come imparare 
ad lutarlo: i Concessionari IBM e i Ri- 
venditori PS/1 IBM ti aspellano per 
fartelo provare e dirli quanli vunlujsp li 
offre. Una capillare relè .li vendita e di 

ilurti tutte le informazioni necessarie e 
guidarti nella scelta. Perchè con un PS/1 
hai tutta l'affidabilità e l'esperienza 
IBM. E -■■ acquisii il tuo PS/1 IKM. oltre 
all'assistenza software 24 ore su 24. 
potrai contare su un altro validissimo 
aiuto: la "RIVISTA PS/1", del Gruppo 
Editoriale Jackson tulli i mesi in 
edicola. Se vuoi saperne di pili e 
conoscere il prezzo del PS/1, chiama il 
numero verde. Avrai l'indirizzo del Ri- 
venditore PS/1 più vicino 
e tante altre notizie utili. 



PS/1 IBM. Cinrpi 



div 



Con il PS/1 porti a casa un grande amico: puoi giocare con i più entusiasmanti videogames, 

puoi suonare, studiare e utilizzare con estrema facilità una quantità di programmi per coltivare 

tuoi hobby e sviluppare il business, ma... attento potrebbe piacere anche a mamma e papà. 
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PtEVIEW 

Dal nuovo Lemmmgs 
preistorico al seguito 

di Smash TV. 




1 



POSTA 14 

Ben SEI pagine piene 
zeppe di... posta. 



Il Mega CD di Andorra sarà 
compatibile con il 
• Supervision? Leggete e 
saprete. 



MEGA INTERVISTONA 
TOTALE 44 

Eccezionale! Le opinioni dei 
programmatori più quotati del 
. momento strizzate in sole sei 
pagine! 



7 
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PLAYMASTER 

Ta-oah! La soluzione semi-completa di Heimdalft 



7 1 SPECIALE SONIC! 

Tutti i trucchi (o quasi) 
, sul gioca più famoso degli ultimi anni. 



79 



DIVERTIMENTO PORTATILE 84 

Mentre stiamo scrivendo Simon non lo ha ancora finito... 







■ 



^^ 



É 



L 



ARCADE ACTION 8t 

- che sta furoreggiando nell'universo Slresl 
Fignter2 Champion Bd;nor' 



PINBALL WIZARD 98 

W Un flipper con la leva del cambio? Ma da dove viene? 

m 

FAROUT ^^""" > *^É ,0 ° 

Siete stali al Dylan Dog Horror Fest? E allora leggetevi 
- questo! 



A PAG. 58-59 IL POSTER 
DI PROJECT X! 



BOARD GAMES 

Questo mesedeach'ano ben OTTO pagine a 
quell'ameboide di Andrea - speriamo gli bastino! 



104 
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PAOLO "LASONE" 
CAUDILLO 

Ta-&ta-e-as*<aaa- Madie ras è « THX 
contonoaunnvlo d o l o tono no» come la 
sigla del Lasxtp Se vi captaci lavi mate « 
rnQlfrettDflsUXiansIao^TinadBìsUbSQnla 

più bassi e vi ta entrare In un -sed-oack 

rrwlliplicalore alfimemo deiremawma- Le 

■ 'angore, il Laeoni non serve a 
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FABIO "CmtOSODINA" 
ROSSI 

Oiie la verità c'è qoafcuno di voi che ha 
mai fatto uso di Ortrosotìlna perché ria 
aveva veemente bisog no' In realtà l'unico 
motwo per cui tutti i bambini boi mando si 
ingozzano come delie fogned Crrosodina 
éc*e. .àbuonafCoinedeSfiìi^a.iri-ìW'i-j 
il superbo aroma dei granelli gialli? Qjsle 
altro scopo putì avere efivocara mar o-i 
della cosKJdetia "mec teina" v E poi, 
i ir realta questo sostanza? 



SIMON "OMEOPATICO 
CROSIGNANI 

AtRìao dai malefico raffreddore 
Simon sta tentando invano di curaci con 
una cannonata di medicine omeopatiche 
erte non sono altro ctie pillole microsco- 
pietra ai un plcomeiro per due dai nomi 
incredibili come Mercuhum Corrosivum 
OH 15 d Stroroium Rmiorzaius B17 In 
comune con la medicine norm- 
latto che non servono assoiulamei 
niente, ma almeno sono ongwa) 




MARCO", 
AULETTA 

Visto che una receme indagine ha de- 
cretato ere une bella fetta dei prodotti 
attualmente in drcolazio/te nelle farma- 
cie non sono niente più che cretinate per 
rassodare questo e gusla intasare il 
waler 3 che in geneie fanno finta di 
essere ut>R, Marco ha deOGOd imitarsi 
a Ilo stretto essen: 
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EDITORIALE 

STOP! Fadiamo marcia indietro. Ricordate quel che vi ho dello 
nell'Editoriale dal auraero scorso riguardo II «uovo C-VG tutto 
italiano? Beh, dal giorno In cui l'ho scritto qui in redazione 
Milo cambiate molte cose, ■ penso sia meglio rispiegare tatto 
dall'inizio. 

Da questo mese la rivista inglese Computer + Video 
Gomes - di cui deteniamo I diritti italiani, e dalla quale 
abbiamo sempre tradotto parecchie pagine ■ ha cambiato 
formato e contenuti, diventando un glornaloaa immenso che 
parla soprattutto di console. Noi abbiamo discusso a lungo per 
stabilire se fosse il caso di seguire questi cambiamenti, e 
abbiamo pensato che poiché voi lettori ovete dimostrato più 
volte di appressare il vecchio formato in cui si affiancalo tutti 
i formati con pari importano, probabilmente non avreste 
gradito una trasformazione così brutale. 

A questo punto rimaneva il problema di come fare a 
riempire le pagine che sino a oggi riprendevamo dall'edizione 
inglese, e la riunione-fiume si è conclusa con una salomonica 
decisione. Nelle pagine che vi aspettano troverete infatti sia 
materiale tratto da C + VG, sia dalla superba rivista 
britannica The One, aggiornatissima e specializzata nel 
settore home computer, sia rubriche, recensioni e anteprime 
rigorosamente "nostrane", Il tutto abilmente rimaneggialo, 
smontalo, remixalo e rimontato per meglio adattarsi al 
formato (e soprattutto ai gusti) italiani. Probabilmente a 
prima vista non noterete molte differenze dai vecchi numeri, 
ma In realtà in questo modo potrete continuare a gustarvi la 
rivista a cui siete abituati senza dovere acquistare altri 
centodiciannove mensili specializzati su questa o quella 
macchina e rimanendo perfettamente aggiornati - una bello 
comodità, visto che non cambia neanche il prezzo di copertina! 

Come sempre, qui In redazione non aspettiamo altro che le 
vostre impressioni e i vostri suggerimenti: C+VG e la vostra 
rivista, e faremo di lutto per farvelo piacere sempre di più. 

Fabio Rossi 



LE ICONE DI C+VG 

In ogni recensione i commenti sono accompagnali da un 
simbolo che indica sinteticamente il parere del recensore 
riguardo al gioco in queslione. 



Wow! 

Un commento "esclamativo" non può che 
riferirsi a un gioco superlativo: 
generalmente si tratta di un programma 
tanto bello che non dovrebbe mancare a 
nessuna collezione di software. 



Mah... 

i punto di domanda indica i dubbi del 
recensore nei confronti del gioco: si 
tratta di uno di quei programmi che 
avrebbero potuto essere perfetti, ma 
mostrano purtroppo qualche difetto. 
Ciò non vuol dire che sia orrendo, ma 
andrebbe provato prima di un eventuale 
acquisto. 



È l'ora delia punizione! 

il gioco presenta grossi difetti tecnici, di 
inventiva o di giocabililà. e non dovrebbe 
essere preso in considerazione se non 
per farsi due risate. 





VAI DI PERCENTUALE! 

Quando recensiamo un gioco su C+VG lo analizziamo a dov 



GRAFICA 



GIOCABILITA' | PUNTEGGI 



Ha un bell'aspetto? Gli sprite sono 
adeguati ai gioco in cui si 
trovano' Lo soroiling è 
ulf ascaitoso o megafludó'? 
Questa voce riguarca i aspetto 
più estenore del gioco recensito 

SONORO 

Più orecchiabile e la min i 
realistici sono gii effetti sonori e 
maggiore e il punteggio sotto 
questa voce ^^L-. 



Qui viene indicato se un gioco è 

divariente e coinvolgente. 

Più il voto è aito, più II gioco è.„ 

da giocare! 

LONGEVITÀ' 

Clgiocnere;e per nesl e mesi ■; 
ete Den presto come 
soflobiccr«ere? 
Date un'occ-iiala alla 
percentuale di kmgev 
saprete] 



90+ Un C+VG HIT! Un classico: da 
comprare assolutamente' 
70-89 Un gran bel gioco C 

■ un peto. 

50-69 .-;;c'-"c discreto 

40-50 

dei negoz 

15-39 Bleahl Regalatelo al vostro 
peggior nemico. Jèu 
0-14 NO COMMENTI 



GLOBALE 



La voce più importante. Non è una media degli altri punteggi, ma li 
piglia comunque in considerazione - In altre parole vi dice se un gioco 
è bello o no. 



flfi 
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V. ,fc 



HUMANS 



r <to 



MIRflGE 

Gli abitanti più ingenui e folli della Terra non sono, come qualcuno ha voluto farvi 
credere, i Lemmings. Proprio no: sono ancora gli Umani' Questi nevrotici discendenti 
della scimmia hanno finalmente raggiunto l'età della pietra e sono soprattutto i 
protagonisti principali del gioco della neonata Miragel Humans è qualcosa di più del 
classico Lemmings: bisogna guidare gli Inconsapevoli umani attraverso le amenità di 
un terribile paesaggio, usando innanzitutto le loro innate abilità e facendo poi loro 
inventare qualcosa. 

Dovrete fargli inventare il fuoco, che verrà utilizzato per distruggere degli ostacoli e 
tenere alla larga i dinosauri; dovrete anche sfruttare le loro poliedriche abilità di 
scalatori con l'aiuto di corde e scale. Inventare la ruota può essere utile: potete farla 
rotolare, usarla come veicolo o anche soltanto guardarla se proprio volete. 
Come in Lemmings, lo scopo è salvare il maggior numero di esseri in ogni livello; 
probabilmente ne perderete molti di più di quelli che salverete, ma si possono 
incontrare altri Umani da inserire nel "gruppo". Humans è sicuramente da tenere 
d'occhio e probabilmente invaderà tutte le macchine da gioco conosciute dall'uomo 1 
Ulteriori dettagli sempre su CVGI 
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AZIONE A GO-GO 

Da quel che abbiamo visto, Total Carnage ncorpora una 
montagna di bonus e caraneristiche super, tutte da 
sperimentare prima di rimanerci secchi. Queste includono 
mappe, codici segreti, teletrasportatori e armi apocalittiche • 
insieme con la solita follia violenta che abbiamo adorato in 
Smash TV. Proprio come quest'ultimo e come Robotron, 
Total Carnage proporrà il solito sistema di gioco "a due 

- uno per il movimento, l'altro per il fuoco. C'è anche 
u - 3 Smart Bomb che annula senza pietà ciò che brancola 
gnaro sullo schermo. In definitiva Total Carnage promette di 
essere un'esperienza di devastazione elevala alla massima 
potenza: state pur sicuri che ne troverete la recensione su 
C^VG appena ci metteremo le mani sopra! 



353 



TOTALMENTE TOTALE 

Total Carnage è il nome del seguito del fenomenale Smash TV, 
e dovrebbe comparire in tutta la sua violenza nella vostra sala 
giochi preferita (e sulle varie console) molto presto. Come 
potete vedere da queste incredibili foto, il gioco promette di 
essere assolutamente stupefacente e sembra aver preso tutto il 
meglio del suo predecessore, e di averlo addirittura migliorato! I 
due nuovi eroi sono Captain Carnage e Major Mayhem. I due 
tipi sono assolutamente inclini alla violenza piò assoluta, da 
sfogarsi tramite un armamentario ancora più incredibile di quello 
impiegato nel primo gioco. 




SHADOWWORLDS 



Dopo la sinfloiuriì esperienza di Shadowianós. era 
inevitabile che un sistema coinè ilPhotoscape venisse 
applicato a un gioco di laiilascienza: ne sarebbe . 

venula tuori un'atmosfera alla Alien s e infatti è quello .' 
che dovrebbe esser successo con il nuovo 
Shadowworlds. S/wdcwvvortós e ambientato in un 
centro di ricerche mjptari enn, corno, al solilo, non da 
pu segni divrKvfer questo quatti o inai ine vengono 
|»«Bi |èiilf liij in . e non ci meiuinu molto a scoprire 
b oftusa di lut|o: i soliti urfidi, viscidi, bavosi alieni. 

.--"Per questa nuova esperienza •illuminata", il 

Photoscape è slato modificato: l'elmetto di ognuno dei 

.•iharines na il proprio sistema di lllumii aziono, che 
stavolta e rettSneo, cosicché si può frugare nel buio 
che vi si para davanti al naso. Le altre novità sono i bei 



*C'J**%J 



blastaqyi clic dovrebbero essere resi possibili dal 
repeiimento di anni devastanti - oltre che I solili corpo a 
corpo alla Shadmvlands, stavolta con spade-laser. 
Shadowlands non ci aveva esattamente esaltalo, ma i 
nuovi elementi di S/Wpmvor/ds1anno veramente ben 
sperare. Ci auguriamo che il gioco sia antStoe un'attimino 
più veloce: comunque saprete tutto su an prossimo 
numero di C.VG. "[ -, 

^B I : 
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TECMMHK 

I campionati europei di calcio sono ormai alle porte, ed era inevitabile che 
venissimo bersagliali da una marea di simulazioni calcistiche più o meno 
degne di tal nome. Champions ot Europe della Tecmagik però ha 
qualcosa di particolare: in primo luogo è l'unico titolo calcìstico destinato 
unicamente al Master System e, ancora più importante, è il gioco ufficiate 
dei Campionati. Nessuna sorpresa quindi nel vedere il trattamento 
riservato dalla software house di Pacmania e Populous a questo titolo. 

Champions ol Europe vi dà la possibilità di disputare il campionato con 
ciascuna delle 34 formazioni che hanno preso partft a quest'evento: ogni 
squadra ha la propria maglia, ciascun giocatore ha caratteristiche 
individuali - velocità, dribbling, passaggio... - e ogni campo di gioco è 
differente dall'altro. L'inquadratura è a volo d'aquila: in pratica 
leggermente più bassa di quella che ha fatto la fortuna di Kk* Off. Inoltre 
ci sono tutte quelle opzioni ormai immancabili in una simulazione 
calcistica che si rispetti: aflertouch, condizioni metereologiche. tattiche di 
gioco, velocità del vento e un'introduzione animata avente come 
protagonista Berni, la mascotte ufficiale dei Campionati Europei frutto 
dell'inventiva della Walt Disney. 

Insomma, Champions ol Europe ha tutte le carte in regola per 
surclassare Super KJck Offe diventare uno dei migliori titoli calcistici di 
tutti i tempi. Non perdetevi la recensione sul prossimo numero di C+VG! 




W/?MP/0A/??r£{/ff&Pè 






VERSIONE 

MASTER SYSTEM 



DATA 

GIUGNO 



J*r. 
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Nintendo 



r ;Yi 



p» m 



TU* JVJJ-\J X JJ. 




CHOPLIFTER Sci il miglior pilota 
di elicottero, in missione per salva- 
re il mondo. 



POWER RACER Una straordina- 
ria gara automobilistica, di nuova 
imoostazione. 




HUIMT FOR RED OCTOBER 

Conquista la libertà col tuo sotto- 
marino. Dal firn "Caccia a Ottobre 
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TEAM 17 



Orma, sono diva i Alien Breeda Project 

9 SOCI 

o-opna leadership su A 

.■ lo squadrone di ex -pi 
serbo poi ouone. a cominciare da Superlrog, un 

platforn e dalle solite 

caratteristiche tecniche Impress ne al secondo, 

schermo PAL... Caraffe 
covi ebbero ca 1 

arcade alla Switcholade. la cui realizzazione è in nano al 
programmatore della versene Amiga di Bubble Bobble, Dave 
Broadhuits Molto atteso e anche OHP fìacing, il orme gioco 
di corse del Team l • - . ben 

grande varietà di ostai uen 

sperare anche nuovo 

della software anica. A propro- 

;j Amiga da seaemQre- 
ottobrs in poi. Vi , che se 

retti ad 



i suoi magnifici 

abbandonato per gara' 

Cosi, oltre a Jaguar*. 

iperabbondantememe - 

recensito in questo nui 

caratterizzato innanzitutto da i .. - 

in agosto per Amiga e PC Ql^ : 

avventura e RPG, una sona di 

grafica strepitosa. A proposiK 

programmaton stanno lavorando a Premiere 

strepitoso preslo in arrivo su Amiga e E 

comunque Chuck Rock 2 - Son oi Chuck. dal oer-ir. 

abDiamo potuto vedere questo seguito dei classico pre 

è davvero eccezionale e sarà davvero aspetta ■ 

Novembre per poterci fare una partita. 
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AQVABATICS 



MILLENIUM 

AvBte atlrontato "ìil'e e rrvlle pericoli subacquei n James 
Pond. avetódifebo con tutte ie 'orze la legge in James 
Poi.aZ- Robocva Cosa ne dita eli un po' di vacanza ora? 
Attenzione però, pe chié quando s' parla di ferie il nostro 
eroe JP non ha ce-rci In mente di sta-sene spaparanzato su 
una squallida Sp'.agg a ad arrc-irsi: oersate che 
quest'anno, per passa-e estate ir bellezza. Pond s'è 
isc'tto al'e Olimpiadi Subacquee 1 992I Ovviamente le gare 
di questa manifestazione non sono quelle che stiamo per 
verte/*; a Barcellona, tant'è vero pfie tutti gli evenli sono ■ 
ambienta: ' soettivamente su una spiaggia, un'isoia, 
sott'acaua. ad Atlantide e nella bocca di una balena! Quello 
che Impela e che ci sarà un sacco da smanettare come ai 
bei luTip , e che l'umorismo regrerà sovrano come nelle 
a tre avvenlu'8 del pesce largato Millenium. Mei frattempo 

cne,è già in fase di lavorazione James Pond 4: 
savve-Q instancabili questi ragazzil 



GREMLIN 

In attesa di Lotus 3 la software 
house britannica sta lavorando 
con grande impegno a Zoof un 
plattorm che a della dei suoi 
programmatori dovrebbe essere 
una sorta di Sonic (ne Heógehog 
su sedici bit. Il protagonista di 
questo gioco è ovviamente Zool, 
un ninja della dimensione n in 
missione speciale: come tutti i 
ninja dei videogiochi Zool può 
correre, saltare, scalare pareti, 
appendersi, tirare pugni, calci e 
altri oggetti che gli capitano a 
portata di mano ed è 
naturalmente in grado di usare 
van tipi di magie. Il gioco è 
composto da selle mondi divisi in 
tre livelli ciascuno, al termine dei 
quali c'è il solito nemico 
gigantesco più difficile da uccidere 
che mai. Ogni mondo è 
completamente differente dagli 
altri: in quello dei dolci Zool se la 
dovrà vedere con cioccolatini 
assassini e caramelle 



VERSIONE 

v. AMIGA 



-w-ww 



-Mi -1 - 



DATA jfe © 

AGOSTO I V$ 






J*^ 



incredibilmente indigeste, nel 
mondo musicale i nemici sono 
pianoforti, chitarre, cuffie e 
microioni vari... Tutto questo fino 
ad arrivare al mondo dei giocattoli, 
ohe si preannuncia davvero tosto 
Non ci credete? Date un'occhiata 
alle foto: peccato solo che non 
possiate vedere lo scrolling 
ultrafluido di cui vanno fienssimi 
alla Gremlin... 



s 
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Bentornati all'appuntamento tot posto della 
posta: questo mese avete scritto in centomila, o 
giù di li. Smistare tutte le vostre lettere mi ha 
portato via <ir<a tre giorni, ma alla fine te l'ho 
fatta. E mi sembra proprio «Ite ne sia valsa ia 

Sena, 
ontinuate tranquillamente a perseguitarmi: 
l'indirizzo è sempre 

C+VG Mailbag </o Gruppo Editoriale Jackson, 
Via Polo 9 -20124 Milano. 



UNA REDAZIONE 
DA GIOCARE 

Caro Fabio (come mi è cara 
tutta la redazione di C+VG), 

Perché non fanno la 
conversione del famosissimo 
coin-op Fabio Rossi and the 
Reóaclorsf 
Francesca Diappio 

Purtroppo le capacità attuali 
degli home computer non 
sono sufficienti a riprodurre 
l'intera gamma degli stimoli 
sensoriali generati dall'unità 
per Realtà Virtuale dedicata a 
128-bit che puoi trovare del 
resto solo nelle migliori sale 
giochi. Comunque, non ti 
disperare: sull'imminente 
e immancabile numero 



speciale estivo di Computer 
+ Video Giochi troverai una 
sorpresa che ti consolerà 
senz'altro. 

PSYCHOGAG 

... E l'Ultimo dei Moicani 
gridò: "Aspettatemi!" 
Valerio Calvi 




L'INDESCRIVIBILE 
VASTITÀ' DEI 
CLUB 

Atari & Amiga: Giuseppe 
D' Attilia, V. Mulino a Vento 
11 -71010 Peschici (FG) 
Tutte le console: Valerio 
Miceli. V. Lagna 8 - 10023 
Chieri (TO) 

PIPPER0 

Dear C+VG, 

Sul numero 14, nella 
recensione di Top Banana 
ho letto questa Irase: 
"Anche il videogioco è 
verde: aiutatelo!". 
Ebbene, la sopracitata 
frase l'avete copiata da 
Carro di Elio e Le Storie 
Tese cambiando solo la 
parola "vicino" con 
"videogioco". Era per caso 
uno dei vostri concorsi 
segreti? 
Gianluca Sulpizio 

Neanche per idea. Però 
Elio è uno dei nostri idoli 
(non allarghiamoci! 
Cos'è quel plurale? 
- Marco & Simon). 




IL CONCORSO 
NON SEGRETO 

Il "concorso non segreto" del 
sommario del numero di 
aprile ha ottenuto un 
notevole successo, ma per il 
momento nessuno ha 
azzeccato la soluzione. Fra 
le risposte sbagliate vanno 
ricordate però: 

"Lupo Alberto!" 

"E lena Ferré, che non 
lavora più con voi." (sigh!) 

"Il ragazzo con la maglia di 
Gatto Silvestro" (Chissà chi 
sarà...) 

"Il Portinaio". 
"Massimiliano Anticoli", 
"Rossana Quintini", "Filippo 
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Canavese" (Tutti 
rigorosamente asserii nella 
foto) 

"Nessuno, perché la foto è 
identica a quella che avete 
pubblicato a dicembre" 

"Marco Auletta, sotto 
braccio di Fabio. Sono 
sicuro che è lui perché ha lo 
stesso naso di Bart 
Simpson 



negozi dipende da un sacco 
di lattori. A volte siamo noi 
che riusciamo ad avere 
qualche esclusiva, altre è la 
distribuzione che procede a 
rilento, altre ancora nascono 
garbugli legali o di 
produzione che ritardano la 
produzione in serie del 
gioco. A differenza di quanto 




LA LEGGE DEL 
COMMERCIO 

Gagliarda redazione di 
C+VG. 

Vi scrivo perche vorrei 
risolvere un problema che 
mi affligge da tanto tempo, 
lo sono diventalo un pirata 
per motivi precisi. 

Sono un possessore di 
Amiga 500 e fino a poco 
tempo fa compravo solo 
software originale. Una 
bella mattina mi alzo, faccio 
colazione e 

successivamente mi reco 
nella mia edicola e compro 
C+VG. 

Comincio a sfogliare le 
pagine e vedo un gioco che 
mi interessa, li giorno dopo 
vado in un soft-center e 
domando se il gioco è 
disponibile. Mi sento 
rispondere di no e di 
tornare un altro giorno. 
Dopo due settimane torno, 
idem. 

Tutto questo va avanti 
per circa due mesi, finché 
non mi stufo e lascio 
perdere, lo abito a Savona 
e vi sembra giusto che io 
mi debba recare a Genova 
tutte le volte che voglio 
comprare un gioco? 



E cosa mi dite dei giochi di 
vecchia data? In molti (e lo 
sottolineo) negozi ti senti 
rispondere che il gioco non 
esiste. Scusate lo sfogo, 
ma sono veramente 
dispiaciuto. Cabisco 
benissimo che la pirateria 
danneggia il mercato dei 
giochi, ma vi siete mai 
chiesti perché è nata? Se le 
software house inviassero i 
loro programmi dappertutto 
forse ora non saremmo a 
questi punti. Per 
concludere vi voglio 
pregare di correggere il mio 
ragionamento se ritenete 
che sia sbagliato e per 
quale motivo. Andate avanti 
cosi che siete fantastici. 
Samuel Venturina 

Purtroppo lo devo 
ammettere: hai ragione tu. 
Se tosse più facile 
acquistare i programmi 
desiderati ci sarebbe meno 
pirateria. Attento, però: 
negli ultimi tempi alcuni 
distributori stanno 
facendosi in quattro per 
risolvere questo grave 
problema, e darsi alle copie 
non li aiuta di certo. Fossi 
in te cercherei di portare 
pazienza il più possibile, 
limitandosi ad acquistare i 



programmi meglio 
distribuiti. Anche le società 
di distribuzione meno 
dinamiche sul mercato non 
sono dirette da stupidi, e se 
tutti si comportassero in 
questo modo ci 
metterebbero poco a capire 
che forse è il caso di 
cambiare qualcosa. 

UN PAIO DI 
DOMANDE 

Gentile redazione di C+VG, 
Quando uscirà Sonic per 
Amiga? Inoltre, credete che 
il futuro degli home 
computer sia determinato 
da CDTV? 
Frnnieico Bantxnsa 

L'ho detto e lo ripeto: Sonic 
per Amiga NON uscirà né 
presto né tardi. 

La notizia che circolava 
qualche mese fa si è 
rivelata (purtroppo) del tutto 
infondata. Per quanto 
riguarda la seconda 
domanda, prova a pensare 
quanti tuoi amici 
posseggono un Amiga, un 
PC o una console e quanti 
un CDTV. Dedurre la 
risposta non dovrebbe 
essere difficile. 



PC V5. AMIGA 

Cara redazione di C+VG. 
Vi seguo dal numero 8 e 
sono rimasto molto 
entusiasta da questa rivista 
che tratta di tutti i computer 
e di tutte le console in 
circolazione. 
Posseggo un PC X386 
super-accessoriato, un 
Megadrive e un Amiga 
espanso a un mega. Di 
questi tre, uso per giocare e 
utility l'Amiga perché i giochi 
costano molto meno in 
confronto a quelli per PC 
(che poi hanno più colore, 
meno dischi e più velocità). 
La domanda nasce 
spontanea: perché i giochi 
per PC costano di più di 
quelli per Amiga? Lo so che 
può sembrare strano, ma 
l'Amiga è l'Amiiga e sfrutta 
le proprie possibilità, ma un 
PC è un PC, e allora perché 
ha una grafica uguale a 
quella di un Amiga? E poi, 
perché i giochi che recensite 
dal mio negoziante li trovo 
due mesi dopo? 
luca Zauaria 

Partiamo dal fondo: il tempo 
che passa dalla 
pubblicazione di una 
recensione all'uscita nei 
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fanno altre riviste stiamo 
cercando di (are in modo di 
parlare il più possibile di 
giochi disponibili nei negozi, 
senza dannarci per 
presentare in maniera 
imprecisa progetti magari 
appena abbozzati, che 
potrebbero arrivare nei 



LA CRISI 
DEL NES 

Spettabile 
redazione, 
Sono un 
possessore di NES 
e vorrei chiedervi /(^\ 
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ragionare, e non basta solo 
muovere a destra e a 
sinistra quella manopola e 
schiacciare come dei 
lorsennati i pulsanti. Magari 
quei ragazzi di cui sopra 
posseggono un Amiga con 
2000 giochi di cui molti sono 
ancora sotto due metri di 
polvere dopo essere stati 
finiti in 30 minuti con il 
trainer. Non so dirvi come 
sia stato entusiasmante 
finire Another World, Prince 
of Persia, Terminator II (sì, 
lo so che non sono titoli 
molto difficili da finire, ma 
per un giocatore non 
eccelso sono delle grandi 
soddisfazioni) e adesso sto 
per finire dopo una 
settimana passata attaccato 
allo schermo il carino 
Hudson Hawk. Possibile che 
non ci sia un modo di 
proteggere i giochi dalla 
pirateria e soprattutto dai 
trainer? Perché non 
chiudete la rubrica chiamata 
Playmaster dando il buon 
esempio? 
Claudio Bagnalo 

Yeah! Ecco un 
videogiocatore veramente 
serio I Caro Claudio, 
permettimi di farli i miei 
complimenti per come vedi i 
videogiochi. La tua lettera 
trasuda entusiasmo (bleahl), 
e penso proprio che molti 
lettori ne rimarranno 
particolarmente colpiti. Se 
odio tanto la pirateria è 
anche per il fenomeno che 
hai cosi ben descritto: noia 
da sovrabbondanza di 
software & carenza di sfida. 
Sono anch'io dell opinione 
che sia molto meglio 
provare il gusto di finire un 
gioco così cosi che veder 



scorrere le immagini di 
centinaia di programmi 
tralnerizzati, che si 
trasformano cosi in semplici 
sequenze d'immagini 
senz'anima addirittura più 
noiose di una qualsiasi 
puntata di Non E' La RAI 
(beh, insomma, qualche 
motivo per vederlo c'è... Voi 
ohe ne pensate di Yvonne? - 
Simon) o Domenica In. Non 
penso che chiudere 
Playmaster e la Hotline 
telefonica possa "dare il 
buon esempio", soprattutto 
perché la maggior parte dei 
materiale pubblicato 
riguarda trucchi che 
permettono di sperimentare 
nuovi aspetti dei giochi (tipo 
i livelli segreti) o tattiche di 
gioco, ma per sopprimere i 
Trainer dei giochi pirata ho 
una ricetta infallibile: 
comprare solo gli originali. 

CYBERDOMANDA 

Cari Fabio e Paolo, 

Vi scrivo perché leggendo 
C-VG mi sembrate dei 
grossi esperti di Cyberpunk. 
A me piace molto questo 
genere, e ho già letto 
Neuromante, Monna Lisa 
Cyberpunk, La Notte che 
Bruciammo Crom, Giù nel 
Ciberspazio e The 
Difference Engine in inglese 
facendo molta fatica. Ho 
anche visto Terminator 1 & 
2 e Hardware, e adesso 
vorrei che mi consigliaste 
qualcosa di nuovo in questo 
campo (non di videogiochi, 
che ho già tutti). 
fll«x Caputo 

Tanto per 
cominciare, corri a 
cinema a vedere 



virtuale alla fine che ti 
lascerà a bocca aperta. 
Poi telefona a tutti i tuoi 
amici e chiedi se qualcuno { 
di loro ha videoregistrato 
Tetsuo - Serie di Mostri di t$ 
Misura Normale, che è un 
film che viene riproposto 
molto spesso (e a orari 
assurdi) su RAI 3. 
E'in giapponese sottotitolato 
a caso, frastornante, in 
bianco e nero e con una 
trama impossibile da capire 
- globale! Sappici dire. 

PESCE LESSÒ 

Indescrivibile Fabio, 

Prima di tutto 1.000.000 
di grazie per aver 
pubblicato la mia lettera ne 
numero 1 4 di marzo '92! 
Avete esaudito un mio 
grande desiderio, cioè 
quello di sentirmi parte 
della rivista. 

Grazie alle vostre risposte 
ormai ho deciso... 
comprerò il Super 
Nintendo! 

E voi giustamente direte "E 
chi se ne frega?" 
Invece no, cari miei. 
Sono ancora indeciso, e 
molto. 

Sapete perché? 
Perché ho visto il CD per 
NESI!! Dove? 






Su una rivista di un amico 
(che sto cercando di 
convertire per fagli comprare 
C+VG)... 
Angolo ZUioroll! 

Rimanga tra noi due: ho 
"casualmente" parlato con la 



persona che ha realizzato la 
foto e la notizia in questione, 
e posso assicurarti che il CD 
per NES è composto da: 1 
bilancia elettronica da 
cucina, 1 CD (nel senso di 
disco) musicale e 1 Vigorsol, 
per la prima volta nel ruolo 
del pulsante d'accensione! 
Spiacente: trattavasi di 
pesce d'aprile DOC. Per 
consolarti, inauguriamo una 
nuova iniziativa: da oggi 
sono in palio abbonamenti 
annuali a C+VG per 
chiunque procuri a C+VG 
almeno venti nuovi lettori, da 
dimostrare con una lettera 
firmata da tutti i nuovi 
adepti. Comincia pure con il 
tuo amico... 

TERMINATOR III 

Mitica redazione di C+VG, 

Chi vi scrive è un 
fortunatissimo possessore di 
un Game Boy, un Megadrive 
e di un PC XT. Non volgio 
assolutamente perdere 
spazio porvi delle domande 
sulle mie macchine, che 
oltretutto sono fantastiche, 
ma voglio solo dirvi che "Ero 
cieco ed ora vedo"l 
No, non sono un profeta 
reincarnato, ma una 
persona che ha capito il 
vero significato di 
'Terminare un gioco". Anche 
se posseggo la mitica 
console 16-bit della Sega o 
un PC superaccessoriato, il 
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fascino dei coin-op mi 
costringe sempre a 
spendere le famose 500 lire 
solo perché giocarci mi 
coinvolge molto di più. 
Comunque non è di questo 
che volevo parlarvi. Sono 
inftti circa 2 anni che ho 
finalmente capito il vero 
significato che comporta 
"terminare" i videogiochi, sia 
da bar che da console. I 
videogiochi mi hanno 
attratto sin da piccolo (ho 
cominciato alla tenera età di 
sei anni), e il mio obiettivo 
era quello di finire il gioco a 
tutti i costi e spendevo 
gettoni a non finire pur di 
raggiungerlo. 
Potetre comprendere lo 
stato del mio portafoglio 
dopo aver finito il gioco, 
però la mia felicità era 
grandissima. Fu nell'estate 
di 2 anni fa che, andando in 
una sala giochi di Rimini, mi 
accostai vicino a un ragazzo 
che stava smadonnando 
davanti a un videogioco. 
Siccome questo gioco lo 
avevo già "conosciuto " nel 
bar in cui ero solito andare, 
potei constatare che era già 
arrivato al penultimo 
schema con un solo 
gettone. Il ragazzo aveva 
tutto il tempo di continuare, 
ma iniziò tutto il gioco 
daccapo. 

Da quel momento ho capito 
il vero significato di giocare 
con qualsiasi tipo di 
videogame. Ancora oggi 
quando termino sia Street 
Fighter 2 che Thunder Cross 



2 con un solo gettone provo 
una grandissima sensazione 
d'orgoglio e di 
soddisfazione. Spero che 
questa testimonianza serva 
da riflessione a tutti quei 
ragazzi che, come me, non 
conoscevano il vero 
significato di TERMINARE 
un gioco. NO CONTINUEI 
Edy Pienotta 

Questo dev'essere il mese 
della saggezza. In questa 
stessa Posta troverai la 
ettera di un ragazzo che 
spiega come i trainer dei 
giochi piratati rovinino lo 
spirito dei videogames, e 
sembra proprio una 
continuazione del tuo 
discorso. Hai tutta la mia 
approvazione (e 
naturalmente quella del 
nostro coinoppista ufficiale 
IUR). e spero che saranno 
in molti a "ricevere 
l'illuminazione" dalla tua 
lettera. Nel frattempo, 
aspettati di ricevere 
l'abbonamento omaggio a 
C+VG direttamente a casa a 
partire dal prossimo mese. 

UN TOT DI 
DOMANDE 

Supermegafantastica 
redazione di C+VG, 

Non ho nessun rimprovero 
da farvi riguardo alla rivista, 
perché è la più completa 
che abbia mai letto. Ho qui 



un TOT di domande, a cui 
spero mi risponderete: 
1 ) Che diavoleria è il 
SuperNES della Nintendo? 
2) Come mai se uso solo 
dischi originali mi è venuto 
due volte il virus? Mi hanno 
detto che sono stati i dischi 
comprati in edicola allegati a 
una rivista (TGM Action). E' 
vero? 

P.S.: Una piccola poesia 
dedicata a voi: 

C+VG la rivista 

Che meglio appare alla 

mia vista 
Piena di recensioni 
Per tutte le occasioni 
Se mai più la comprerò 
Di sicuro morirò I 

Davide lombardi 

Velocissimo: 

1) SuperNES o 
SuperNintendo è il nome 
europeo del Super 
Famicom. 

2) Probabile. 

3) Grazie della poesia. 

SULLA 
PIRATERIA 
DELLE CONSOLE 

Caro C+VG, 
E' la seconda volta che ti 
scrivo, ma 
non importa. 
Nel mondo 
accadono 
cose ben 
più gravi, e 
nel mondo 



dei videogiochi cose 
gravissime. Queste cose, 
caro Fabio, si racchiudono 
in un guaio solo chiamato 
pirateria, quella cosa che a 
poco a poco distrugge il 
divertimento numero uno 
degli anni novanta e che 
presto, se continua così, 
sarà solo un ricordo. 

lo posseggo una sola 
console, il Gameboy. 
guadagnata con tanta fatica 
(c'è chi ne ha cinque, ma 
questo è un altro discorso), 
che rischia di rmanere 
abbandonato e solo per via 
di questa nuova, brutta 
pirateria che invaderà 
anche l'Italia "cartuccera". 
Questo schifido. puzzolente 
Megabackup, che forse 
farà crollare anche colossi 
come Sega e Nintendo, per 
ora esclusi dal piraterie 
vane. Ancora per poco. O 
per sempre. 

Sta a noi decidere (io 
voto contro); oggigiorno il 
futuro lo dobbiamo 
decidere noi. Ogni opinione 
conta. Tutti siamo una 
mollica di un grosso pane. 
Sto dicendo sul serio. 

Mi vengono in mente i 
vecchi tempi (io sono 
giovane, intendiamoci, ho 
solo 18 anni); il videogame: 
un divertimento come altri, 
come può essere giocare a 
calcio. Oggi, il videogame è 
diventato miliardi di miliardi 
di business e di problemi 
(che casino). 

Al giorno d'oggi noi 
ragazzi non siamo più tanto 
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seri. Ma io voglio dirvi una 
cosa: ogni cosa, se presa 
bene, dal verso giusto, può 
essere una forma di 
filosofia, un modo di 
pensare. 

Anche i videogiochi. 
Davida Vercelli 

Un tempo si usava la 
formula 'Riceviamo e 
volentieri pubblichiamo": fa 
un po' ridere ma rende 
bene l'idea, no? 

A IMPERITURA 
MEMORIA 

E' possibile registrare su 
videocassetta VHS le 
immagini dei giochi? 
Mayo 

Certo. Basta coliegare lo 
spinotto d'uscita all'ingresso 
del VCR. e sintonizzarlo sul 
computer o console 
impiegati come per un 
normale canale televisivo. 

COMBATTIMENTI 
GLOBALI 

Grande redazione di C+VG. 
I futuri titoli dell'Electronic 
Battlefield System saranno 
compatibili con la mia copia 
di Faloon 3 acquistata in 
America? 
Matteo Berrà 

Il problema più grande che 
potresti incontrare riguarda 
la pubblicazione di futuri 
titoli che impieghino l'EBS. 

ITALIAN 

FASHION IN THE 
WORLD 

Fabio, ce l'hai i boxer 
psychotronici con le strisce 
fluorescenti al plutonio? 
Mario Robblati 

Ne avevo un paio, ma il tipo 
della lavanderia me li ha 
persi. In compenso mentre ti 
scrivo sto indossando una 
megararissima maglietta 
ultrapsychotronica di King 
Kong Vs. Godzillal 



AL MONDO CE' 
UN SACCO DI 
GENTE 
STRANA... 

Caro Fabio, 

Quando leggo la tua 
posta mi esalto sempre un 
sacco: ogni volta che 
rispondi ironicamente mi 
piego in due dalle risate. 
Leggo la vostra rivista 
dall'inizio di quest'anno 
(sono un nuovo acquisto) e 
posseggo un Amiga, un PC 
e un Megadrive. Dividerò la 
lettera per facilitarti la 
lettura: 

A proposito dì CONCORSO 
SEGRETO... 
Secondo me la soluzione 
del concorso segreto è dire 
che non esiste. Comunque 
(123. ..435...) non ci avrai 
presi per scemi 
(982... 1251.. .(dicendoci 
che il concorso poteva 
riguardare (1880. ..1993...) 
il numero di A nella posta di 
C+VG(2114...2581,leA 
nella posta del numero di 
aprile sono 2581), 
E se fosse scoprire chi fa i 
disegni assurdi nello spazio 
della posta? 
EMLYN HUGHES-KICK 
OFF 4-2 

Per quanto riguarda il 
dibattilo credo che EH s\a 
molto migliore di KO. Il 
mitico EH ha dalla sua una 
piccola parte manageriale, 
un buon sonoro; la 
grandezza delgi sprite e 
l'immediatezza. 
KO vince per realismo e 
animazione. Purtroppo 
entrambi sono troppo 
tacili!!! 

CONCORSO NON 
SEGRETO 
L'intruso della loto è 
sicuramente Lupo Alberto, 
che fra tutti voi è l'unico 
che ha la faccia di una 
persona viva. 

Non é vero, ragazzi? (Chi è 
quel tossico all'estrema 
sinistra? 
DOMANDE 
Dio esiste? 

La redazione di C+VG vive 
o vegeta? 




Cosa ce ne può fregare 

delle classifiche dei giochi 

negli altri stati? 

Marco Auletta è uno 

zombi? 

Sono pazzo? 

ALLEGATO NUMERO 4 

(nella busta ce n'erano 5 - 

Fabio) 

Differenza fra medico e 

giornata? 

Il medico è d'ott'ore, la 

giornata di 24. 

Oscar Nicoli 



PAROLE DALLA 



REGIA 



- Trucchi & soluzioni 
Su C+VG vengono 
pubblicate solo soluzioni 
complete e trucchi ottenibili 
senza manomettere il 
programma in uso (se 
bisogna usare il reset, 
riscrivere codice o 
pasticciare con qualche 
cartuccia non lo vogliamo). 
Potete spedire i vostri 
capolavori all'apposita 
rubrica, indicando 
chiaramente 

"PLAYMASTER" sulla busla. 
Se mandate delle mappe, 
fatelo possibilmente su fogli 
bianchi - niente quadretti, 
righe o fiorellini) e scrivendo 
S disegnando solo in nero: 
potranno essere riprodotte 
più facilmente. 

- Richieste d'aiuto 

E' in funzione una "hotline" 
teletonica. Potete telefonare 



Al mondo c'è un sacco di 
gente strana... 

IL PROGRAMMA 
PIÙ' VELOCE 
DEL MONDO 

Sono fondate le voci sul 
gioco di Flash'! 
Mario dacci 



UNA 

PROFESSIONE 
PER IL FUTURO 

Posso venire a recensire 
giochi (gratis)? 
Enea Le Font 

Fosse per me ti direi di si, 
ma purtroppo la redazione 
è piccola e stiamo già 
stretti così... 
Sarà per un'altra volta, eh? 



allo 02/6948295 dalle 14 alle 
17 di ogni lunedi, mercoledì 
e venerdì, e i nostri esperti 
cercheranno di risolvere tutti i 
vostri problemi 
videagiochistici. 
- Club & contatti 
Se avete fondato un club, o 
semplicemente state 
cercando altra gente con i 
vostri interessi, mandate il 
vostro indirizzo e la categoria 
d'interesse (es. "Console 
Gamate", "Giochi di Ruolo", 
"Fnttatine Senegalesi", ecc.) 
in una busta su cui sia 
indicato chiaramente 
"CLUB", possìbilmente 
separata da altre eventuali 
lettere o comunicazioni. Non 
pubblicheremo numeri 
telefonici. 

Seguendo queste 
raccomandazioni 
accelererete di molto i tempi 
di smistamento e 
pubblicazione delle vostre 
comunicazioni: una rivista 
migliore dipende anche da 
voi. 
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1993 -CADONO 
li FRONTIERE 



SEGUITI DI SEGUITI DI 


SEGUITI... 




Questa notizia farà 


ambientato all'interno di 


felicissimi i fanatici dei 


un corpo umano, questo 


poligoni: la Argonaut ha 


gioco che dovrebbe 


appena finito i! design di 


ricordare moltissimo 


Starglider 3, e se Jez 


Fantastic Voyage arriverà 


San e soci riusciranno a 


su PC nei prossimi mesi 


trovare la vena creativa 


e su Amiga verso la Fine 


questo attesissimo 


dell'anno. 


seguito vedrà ben presto 


Ma non è finita! Sembra 


- si fa per dire - la luce: 


proprio che la Maxis 


speriamo solo che non ci 


voglia proseguire questa 


mettano lo stesso tempo 


Sim-saga all'infinito e si 


di BirdsofPreyì 


vocifera già di Sim Soap. 


Molto più Imminente è 


un simulatore di soap 


invece Sim Body, il 


opera!!! 


seguito di Sim City, Sim 


Ma siamo scemi? A tutto 


Earth e Sim Ani: 


c'è un limite! 




Sicuramente vi ricorderete di 

Warm Up, uno dei migliori 

giochi mai prodotti nel nostro 

bel paesucolo tant'è vero che 

s'è beccato un C+VG Hit! 

qualche mese or sono La 

Geriias ora s'è messa in testa 

di far diventare Warm Up il 

numero uno delle vendite in 

tutta Europa e ne ha quindi 

realizzato una versione 

destinata al mercato CEE 

(termine osceno, ma con 

l'avvicinarsi del 1993 

estremamente di moda), 

leggermente diversa da quella 'italiana". Le variazioni vanno da 

quelle più epidermiche, come la traduzione di tutte le opzioni, a 

quelle più appariscenti, come il segno dei copertoni sull'asfalto 

quando la vettura si inchioda di colpo. Beh, che dire d'altro? In 

bocca al lupo ragazzi! 



In questo numero di OVG trovate la recensione di Fire ano 
Ice, l'ultima fatica targata Graftgotd. finito questo lavoro semb 
proprio che Braybrook voglia lanciarsi nella conversione su 
Amiga di un classico di tutti i tempi per C64, Uridium. Il titolo 
definitivo per questo gioco non è ancora sicuro, ma è t 
questo progetto non vedrà la luce prima della fine dell'anno. 



MAE'MEGA! 

Lo scorso mese ne avevamo 
parlato nel nostro Speciale 
CD-ROM, e ora finalmente 
siamo riusciti a metterci le mani 
sopra! Stiamo parlando del 
Wondermega, l'ultima fatica 
del colosso JVC - un'autentica 
isituzione nel campo dei 
videoregistratori. Il 
Wondermega è un'unità che 




incorpora Megadrive e 
MegaCD con risultati estetici 
impressionanti e, almeno in 
Giappone, prezzo 
contenutissimo: 330 sterline 
(circa 700.000 lire). Il bello è 
che oltre a fungere da CD 



ROM e normale lettore CD il 
Wondermega può funzionare 
da Karaoke ed eliminare la 
voce dai CD permettendo di 
esibirsi in tenibili sessioni 
canore! Sono pazzi questi 
giapponesi... 




fflaXXMMBIIE. 

Il titolo di questa notizia può 
sembrare idiota e in effetti lo 
è. ma quelb che dobbiamo 
annunciarvi è invece di 
estrema importanza: la 
Softel, uno dei maggiori 
importatori e distributori di 
software in Italia, ha fondato 
la propria software house. La 
Proxxima Entertainment, 
questo il nome della casa, 
produrrà videogiochi per 
macchine a 8 e 16 bit e la cui 
distribuzione avverrà su 
scala mondiale. L'intento 
della Proxxima è quello di 
fornire il maggior supporto 
possibile a programmatori e 
team vari, al fine di avere 
risultati migliori sia per la 
casa che per gli autori stessi. 
Siete interessati? Beh, allora 
non vi resta che proporre la 
vostra offera di 
collaborazione, unitamente a 
materiale dimostrativo, a: 
Softel s,a.s. Ufficio Tecnico 
"Proxxima"' - Via Antonino 
Salinas, 51 /B -00178 Roma. 
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Riuscirò JIM POWER, il più in gamba degli agenh dall'Uni là Speco© da Comboltimento 

a salvare- SAMANTHA, la bellissima figlia del Presidente rapita dal malvagio VULKHOR e 

trasportata sul PIANETA MUTANT' 




co a -e sudare JIM POWER 

nel te'rilicoriremcrtìodei 

Mutanti nel pu inctedbje 

ARCADE degli ultimi anr». 

5we* 50 l'anes al secondo. 

scroAng paaattfco, lui 1 screen, 

nesonaedelaulofe 

deie musiche 3 TURRICAN 
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GLI ZOMBI ALL'ATTACCO! 



BATMAN RETURNS! 



Uno dei film più attesi dalla redazione di OVG per quest'anno è 
senza dubbio Batman Retums, il seguito del cult (perché l'hanno 
fatto con il cult...) movie del 1 989. 1 diritti per questo film, che 
dovrebbe annoverare nel proprio cast Danny De Vito nei panni del 
Pinguino e Michelle Pfeifler - ehm... - in quelli della Donna Gatto, 
stranamente non sono stati acquistati dalla Ocean, ma da un altro 
colosso di questo settore, la Konami. Ovviamente sapendo ben 
poco del film si sa ancor meno del gioco che dovrebbe però 
essere realizzato dalla Rage, cioè l'ex-team Special FX [Robocop 
2, The Untouchables, Hudson Hawk...), punta di diamante della 
Ocean. Lo strano è che nonostante l'uscita della pellicola sia 
prevista per il 1 9 giugno in 
USA e il 10 luglio in Inghilterra 
il gioco non vedrà la luce prima 
di novembre (quando 
probabilmente vedremo II film 
in Italia), Alla Konami 
sostengono infatti che 
preteriscono impiegare più 
tempo e avere risultati migliori. 
Ma cosa credono, che 
abbiamo la sveglia al collo? 



Tutti certamente saprete 
che, a causa del crollo 
dell'impero economico di 
Robert Maxwell, la 
Mirrorsoft è scomparsa 
dalla faccia della Terra 
portando con sé tutte le 
sottoetichette a cui 
faceva capo. 
Recentemente però la 
Acclalm, colosso 
americano nel campo 
delle console, ha deciso 
di scongelare il marchio 
Imageworks e lanciare 
First Samurai 
(scomparso dai negozi 



subito dopo il crack 
finanziario) e Turtles 2: 
The Coin-op. 
Il bello della storia è che 
quest'autunno la stessa 
casa ci regalerà il tie-in di 
Alien 3, realizzato niente 
popò di meno che dalla 
Probe. 

DI più non sappiamo, 
anche se si vocifera di 
una possibile 
conversione 
dell'incredibile coin-op 
della Williams, 
Terminator 2! Teniamo le 
dita Incrociate.. 





REA1JA' VIRTUALE SU AMIGA? 



Se siete fanatici di cinema 
probabilmente conoscerete 
l'esistenza di un futuro 
classico chiamato The 
Lawnmower Man. Il film, 
Interamente prodotto in 
Inghilterra, è basato su un 
racconto di Stephen King 
ed è la descrizione delle 



incredibili esperienze di un 
comune mortale alle prese con 
un sofisticatissimo sistema di 
Realtà Virtuale. Questa 
pellicola è attualmente al 
numero due delle classifiche 
negli States, e il motivo di 
questo successo è dovuto 
principalmente alle massicce 
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sequenze realizzate dagli 
Angel Studios usando 
workstation grafiche da 
milioni di dollari, sequenze 
che nulla hanno da invidiare 
ai famosissimi effetti di 
Terminator 2. 1 diritti di 
questo fihi sono stati 
acquistati dalla Sales Curve, 
che dovrebbe lanciarne la 
conversione per Amiga fra 
un annetto: se avrete 
occasione di vedere 77» 
Lawnmower Man capirete 
senz'altro il perché di tutto 
questo tempo. Nel frattempo 
accontentatevi delle foto... 
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RAGE HARD! 



Abbiamo una notizia buona e una cattiva. Quella cattiva è che 
il miglior team di programmazione della Ocean, Special FX, 
s'è - purtroppo - sciolto. 

Quella buona è che I membri del team si sono recentemente 
riuniti e hanno formato una nuova software house chiamata 
Rage Software. 

Anche se continueranno a lavorare per altre case, questi 
ragazzi non faranno più alcun gioco per la Ocean e stanno 
anzi cercando di unire i propri sforzi per lanciare un gioco nei 
prossimi mesi sotto l'etichetta Rage. Striker. questo il nome 
del gioco, è una simulazione 
calcistica che unisce 
inquadrature in 3D e 
giocabilità alla Kick Off, 
incredibilmente istintiva. 
Come la maggior parte dei 
giochi di calcio lanciati in 
coincidenza con i campionati 
Europei in Striker ci sarà la 
possibilità di buttarsi In un 
megatomeo con 64 squadre 
del vecchio continente, 
aftertouch. decine di opzioni e 
un sacco di extra innovativi 
possibili solo grazie all'uso del 
3D. Abbiamo avuto la fortuna 
di provare una versione non 
finita di Striker e possiamo 
affermare senza timore di 
smentite che questo gioco è 
veloce, fluido e estremamente 
giocabile. La recensione della 
versione Amiga sul prossimo 
numero! 





LA TRE NELLA BUCA D'ANGOLO! 

Archer Maclean ha quasi finito la preparazione di 3D Pool 
versione "non britannica" di Jimmy Wtiite Snooker, sta per 
iniziare a programmare Snooker 2 e, sembra, IK+ Deluxe, una 
versione miglioratjssima del suo famosissimo picchiaduro. 
Appena sapremo di più vi terremo informali! 



CONDOGLIANZE ANIMALI 

Il mondo videogiochistico non s'è ancora calmato dopo la 
scomparsa della Mirrorsoft (avvenuta peraltro parecchio tempo 
fa) ed ecco che un'altra celebre casa ha dovuto-dlchiarare 
fallimento. La Electronic Zoo, capeggiata dall'ex boss della 
Microprose Stuart Bell, autrice di autentici capolavori del calibro 
di SaHte Squadron e Treasure Trap e di incredibili schifezze 
come Magic Garden ha dovuto chiudere i battenti, quindi se 
aspettavate qualche gioco di questa casa dimenticatevelo 
pure 




I 



FOREVER LOTUS 



Non c'è due senza tre: il team Magnetic Fields sta infatti 
preparando il terzo capitolo della saga avente come 
protagonista la più famosa casa automobilistica 
britannica. Lotus - The Final Challenge dovrebbe fare la 
propria comparsa nei negozi a luglio, e da quel poco che 
abbiamo saputo dovrebbe incorporare anche un editor di 
tracciati! 

Visto che stiamo già parlando di giochi di corsa targati 
Gremlin sappiate che i pochi eletti che hanno potuto 
vedere Nigel Mansell - previsto per la fine dell'anno - 
affermano che il gioco ha le routine più spettacolari mai 
viste finora... 



PIÙ' SENSIBILI DI COSI'... 

Uno dei titoli più attesi di questo periodo é senza 
dubbio II gioco di calcio realizzato dal team Senslble 
Software che recensiremo sul prossimo numero. Lo 
staff di C+VG ha avuto l'occasione di farci qualche 
partita e il gioco, Il cui titolo definitivo dovrebbe essere 
Sensible Soccer Europea»? Champtons, è risultato 
giocabile almeno quanto Kick Off II comico è che la 
musica verrà realizzata da Captain Sensible, popstar 
con l'hobby del computer discretamente e celebre 
anche nel nostro paese! Ricapitolando: il gioco si 
chiama Sensible Soccer, l'ha fatto la Sensible Software 
con la collaborazione di Captain Sensible... 




http://www. old-computer-mags.com/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 





MEGLIO TANTO, MA BUONO 

La celebre casa di Liverpool 
ha in serbo parecchie novità 
per II futuro a cominciare da 
un giocc-leggenda - perchè 
se ne parta ormai da anni - 
Aquaventura, un arcade che 
fa largo uso di coloratissimi 
sprìte e poligoni ultrarapidi e 
di cui probabilmente saprete 
già tutto. Questo mese 
dovrebbero veder la luce 
anche Red Zone, una 
simulazione motoclistica 
vettoriale "alla Team SuzukF 
e Air Support, ennesimo 
gioco a poligoni vagamente 
ispirato a Armourgeddon, 
ma molto, molto più vasto 
Andando più in là nel tempo 
potremo esaltarci con Bike 
GP, un altro gioco di moto. 
Snaoow ot the Beasi 3 e con 
una simulazione di atletica dal titolo non meglio precisato, ma 
che, a giudicare da quello che abbiamo visto, promette di 
essere qualcosa di speciale. Recensioni dei giochi finiti sul 
prossimo numero di C+VGI 



MEGUOTi 
CHE MAL. 

Brutte, bruttissime notizie 
quanto riguarda il Super 
l'importazione di questa 
fantasmagorica console 
iniziera - come avevamo 
annunciato nei mesi scorsi 
a Settembre, bensì a 
Dicembre, giusto In tempo 
per finire sotto l'albero di 
Natale della maggioranza 
videogiocatori. I motivi di 
questo ritardo 9 Non è 
suonata la sveglia, hanno 
forato una ruota, dovevano 
andare dal dentista? Niente 
di tutto co: la causa è da 
ricercarsi nel tentativo di 
tenere bassi i costi e per la 
forzala priorità dei paesi 
estranei alla CEE 
Econesiamo? Il terzo 
mondo? 




+ • 





FANTASCIENZA LEGGENDARIA 



Verso la fine di questo 

mese dovrebbe vedere la 

luce l'ultima creatura della 

Legend Entertainment 

Company, sottoetichetta 

della Accolade: Frederìk 

Pohl's Gateway. Come 

avrete sicuramente capito, 

a meno che non abbiate 

l'intelligenza di un granchio 

in scatola, questa 

avventura è basata su una 

serie di racconti 

fantascientifici del 

celeberrimo autore Frederik 

Pohl. Gateway dovrebbe 

essere l'ennesimo gioco 

per PC "alla Wing 

Commander": grafica VGA 

a 256 colori, effetti 

cinematografici e colonna 

sonora orchestrale con 

tonnellate di effetti campionamenti. A giudicare dalle foto in 

nostro possesso questo gioco dev'essere qualcosa di 

eccezionale: se volete saperne di più non perdete il 

prossimo numero di C+VG! 




KICK0FF3 



E' bastato un titolo cosi semplice per farvi leggere queste 
righe vero 9 Beh, cancetete quei sorrisi dalle vostre facce 
perché la Anco ha annudato che le uniche cose che 
distnbuera a stampa e addetti ai lavori saranno le versioni finite 
al cento per cento dell'ultimo capitolo della saga, quandi niente 
news o preview. ma "sob' la recensione su uno dei prossimi 
numeri. Pare Infatti che Dino Dini abbia migliorato talmente il 
gioco che la Anco tema la bieca scopiazzatura delle idee più 
originali. da parte di altre software house 



DA HELSINKI COL BALANCE 



I lettori più nostalgici di 
C+VG saranno senza alcun 
dubbio liete di sapere che 
Stavros Fasoulas, il 
programmatore finlandese 
autore di due classici come 
Delta e Quedex per il C64 
con il nome più astruso 
della storia dopo Jukka 
Tapanimaki , è vivo e 



vegeto e sta continuando a 
lavorare a Galactic - The 
Vision Game, di cui 
avevamo parlato 
abbondantemente qualche 
numero fa. 
Quali modifiche ha 
apportato Stavros al gioco? 
Beh, guardate le foto e 
capirete - o magari no... 




_ 
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SUPER FAMICOM 



nuovi numeri : 

Tel.011/4031114 

011/4031324 

011/4031122 

011/4031336 

Fax.01 1/4031 001 
Vendita per Corrispondenza 



OFFERTISSIME !!! 

S-NES & SUPER FAMICOM 





aiiff.roir — tuo 

ortce aro 

^mat ma 



fcaxcm arai 

RilBJWO ffiDB 

BTlfE fflXO 



24-36 ore 

in tutta 

ITALIA & 



SUPER Famlcom 

2 JOYPAD 

ALIMENTATORE 

CAVO SCART 

L.450.000 



SUPER NES 
SUPERMARIO 4 

2 JOYPAD 

ALIMENTATORE 

CAVO SCART 

L.399.000 



SI EFFETTUA LA VENDITA Al RIVENDITORI TUTTI MARCHI SONO REGISTRATI DAI LEGITTIMI PROPIETARI 
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REVIEW 




} 



AMIGA core 



Ve l'avevamo promessa, no" 7 Finalmente eccola 
qui: l'unica, vera, originale recensione del gioco 
di guida che dovrebbe fare sparire Lotus 2. 

Vediamo subito le novità: qui ci sono 36 
percorsi, un editor, una sezione di gestione 
manageriale del team a cui si appartiene e la 
possibililà di sfasciare (e fortunatamente 
riparare) l'auto cammln facendo. Per il resto, 
andate pure a rileggervi la recensione di Lotus 2: 
questo Jaguar XJ-220 ha infatti tutte le 
caratteristiche atmosferiche e di illuminazione 
che hanno reso famoso il gioco della Gremlin, e 
naturalmente la stessa immensa, grandissima, 
incredibile giocabilità. 

In realtà, c'è ben poco altro da dire Del resto, 
una volta che avete la possibilità di guidare 
l'auto di serie (limitata, ma quello è solo un 
dettaglio) più veloce del mondo approfittando 
delle gare per andare a zonzo in tutto il globo. 
cosa volete di più? 



JAGUAR 



M 



P&Js 



MUSICA DA VIAGGIO 



Una delle innovazioni più 
inutili e al tempo stesso più 
simpatiche della Jaguar XJ- 
220 consiste nella sua radio 
di bordo - completa di CD 
Prima di cominciare a correre 
è infatti possibile scegliere 
uno dei sei CD disponibili o 
una delle numerose stazioni 
radio per avere un 



AMIGA 



SONORO 

GIOC 

LONI 



GIOCABILITJ 



GLOBALE 



accompagnamento musicale 
degno delle proprie 
prestazioni automobilistiche. 
Attenti, però: se optate per 
la radio potreste scoprire 
che passare sotto i ponti e 
alcune altre particolari 
situazioni di guida 
disturbano notevolmente la 
ncezionel 




So benissimo quello che 
vi state chiedendo: "E' 
meglio Jaguar a Lotus?' 
Beh, io potrei anche 
sbagliare, ma a parer 
mio Jagoarbatte il gioco 
della Gremlin 96 a 0. I 
programmatori della 
Core non si sono mfatb 
limitati a includere nella 
loro opera tutte le carat- 
teristiche di Lotus, ma d 
hanno anche aggiunto nuovi elementi - e tutti ottimi 
L'editor di percorsi, per esempio, è pressoché perfetto: 
figuratevi che si può persino definire la pendenza di ogni 
tratto di pista! L'elemento di gestione manageriale intro- 
dotto dalla possibilità di scegliersi i percorsi e riparare 
l'auto, poi, rende un po' più movimentato lo schema di 
gioco. 

Considerato ohe la velocità dei duegiocói è praticamente 
identica, e' è una bella autoradio con CO e a bordo pista 
ci sono persino i cartelloni con il nuovo logodi C-* VG, direi 
proprio che non d sono dubbi: Jaguarè II programma che 
tutti gli appassionati di corse su home computer dovreb- 
bero avere. Subito' 

FABIO ROSSI 
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AVVENTURE ISOMETRICHE 

Le foto di queste pagine vi ricordano qualcosa? Beh, in effetti di giochi di 
ruolo isometrici ormai se ne sono visti a iosa, non ultimo il quasi-reoente 
Henxfuest. Anche se quest'impostazione grafica tende a far sembrare i 
giochi tutti uguali, però, bisogna ammettere che un buon grafico può 
tirarne fuori meraviglie. In Legend, per esempio, anche i numerosi e 
frenetici combattimenti "tutti contro tutti" sono di una Chiarezza assoluta, 
ed è possibile (con un minimo di pratica) controllare contemporaneamente 
quattro personaggi che corrono, combattono, lanciano magie e usano 
oggetti in tempo reale. Non sarà molto, ma rimane pur sempre 



REVIEW 



AMIGA/PC -NINDSCAPE 



Pronto, Gùdrud? Sono Thangharbin di Slutz, li 
ricordi di me? No, non a Dragon Keep; ci siamo 
visti davanti alla Torre della Magia Nera di 
Hillidya: sono quello che ha cavato l'occhio di 
rubino dello stregone Hùrk il Crudele. Si, quello. 
Come va? Ottimo, io invece ho qualche 
problema. Eh? No, i soliti: c'è un disgraziato che 
è venuto a invadere la mia regione Hai 
presente? Si, la solita storia: "una terrificante ala 
d'ombra che copre il sole, le maree di sangue, 
abominazioni sotterranee, non-morti che fanno 
la fila per svuotarti il frigo..." 

Senti, io ho già sentito due amici che mi 
aiuterebbero a cacciare quell'essere schifale: tu 
non... no, aspetta... lo so che questa settimana 
sarebbe il quinto, ma... ascolta... 

CLIK! 

Ma come sei, però... 



Non vorrei sembrare il 
solito pessimista 

melodrammatico, ma a 
parer mio i giochi di ruolo 
fantasy sono arrivati alla 
frutta - o forse all'amaro 
finale (superba gag 
sociogastronomica ohe 
sarà apprezzata da po- 
chi). Ormai sono usciti 
centinaia di programmi di 
questo genere, tutti con la 
stessa trama e la slessa ambientazione, e anche Lsgsnd 
presenta solo due aspetti innovativi. Il primo è II sistema di 
combattimento In tempo reale, che nella sua spettacolare 
frenesia risulta parecchio divertente. Il solo fatto di rischiare 
di colpirei propri compagni ogni volta che si usa la magia ("mi 
si è buttato davanti, quell'imbecille..."! o un attacco speciale, 
Infatti, da solo basta per darò una ventata d'aria fresca alle 
sezioni generalmente più monotone degS RPG. Il secondo 
aspetto è II sistema di magia, che permette di realizzare 
Incantesimi ultracomplessi e personalizzati (ora creo un 
campo difensh/o qui, lo sposto là e lo faccio diventare 
distruttivo, poi lo trasformo in missile avvelenato che parte 
verso ovest e si ferma su una piastrella che fa diventare tutti 
quelli che ci passano in miei schiavi...) a partire da poche 
rune. A parte questo, in Legend non c'è proprio nient'altrodi 
nuovo. Meglio di tutti gli infiniti giochi "alla Dungeon Masfei'. 
ma non compratelo prima di avere finitol'altro RPG che avete 
comprato sei mesi fa. 

f ANO ROSSI 
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AMIGA - RENEGADE 



Ss i cani non se la passano bene e fanno una vita 
da cani, provate a immaginare come dev'essere 
l'esistenza di un coyote, soprattutto quando un 
mago malvagio ha usato i tremendi poteri a propria 
disposizione per trasformare l'intero mondo in un 
posto orribile in cui vivere. Solo un eroe può 
cambiare questa situazione ed è qui che entra in 
scena Cool Coyote, l'ultima invenzione della 
Renegade targata Grafigold. 

L'avventura di Flre and Ice porterà Cool Coyote 
dalle lande ghiacciate di casa sua attraverso tren- 
ta livelli di platform divisi in sette differenti mondi, 
al termine dei quali ci sarà lo scontro con il mago 
cattivo nel suo ambiente preferito - il deserto 

Per avanzare nei livelli Cool Coyote deve trova- 
re i sei pezzi della chiave che apre la porta di ogni 
livello e che il mago ha frantumato per consegnarla 
ai propri scagnozzi. Ed è inutile aggiungere che 
questi non ve la molleranno tanto facilmente... 

All'inizio del gioco Cool Coyote ha a propria 
disposizione solo delle palle di neve con cui con- 
gelare i nemici per poi pigliarli a cartoni. Man mano 
che avanza però può diventare sempre più poten- 
te, anche perché la situazione si fa sempre più 
calda per diventare, nel deserto, addirittura incan- 
descente.. 



PELOSI, TENEROSI 

& MALEDETTAMENTE UTILI 

Gattini, cagnolini, criceti, tartarughine... Bahl Perché non vi fate regalare 
invece un bel cucciolo di coyote, tanto per essere un po' originali? Questi 
esseri sono numerosissimi in Firn and Ice e, visto che Cool Coyote ha un 
cuore grande cosi, li raccoglie e li porta con sé. In realtà dietro a questa 
facciata da benefattore si nasconde un bieco interesse: questi cucciolotti 
fungono infatti da pod, e seguendo il nostro eroe sparano palle di neve a 
ripetizione annientando letteralmente i nemici congelati. Con un po' 
d'esperienza imparerete che i piccoli coyote possono essere incoraggiati a 
compiere certe azioni: sparando rapidamente ad esempio corrono davanti a 
voi e, visto che sono assolutamente indistruttibili, possono fungere da scudo 
protettivo. Se poi riuscite a portarli fino alla fine dal livello verrete ricompensati 
con una vita extra. Questo è quello che si chiama sfruttamento di minori.. 
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B'aybrook colpisce 
ancora! Ben. a dire il 
vero "er capoccia* del- 
la Grafigold doveva 
ancora dar prova delle 
proprie capacità 
programmatone sul 
sedici bit di casa 
Commodore: I prece- 
denti titoli realizzati dal 
team britannico per 
Amiga erano infatti 
giochi discreti, ma convertiti pari pari da ST Fire and Ice 
invece è realizzatodirettamente su Amiga, e si vede. La 
grafica è spaziale, tremendamente fumettosa e colora- 
tissima, la programmazione - scrolling In particolare • è 
massiccia e II sonoro è piacevolissimo. Quello che fa 
però di Flre and Ice un futuro classico è l'Incredibile 
giocabilità. i livelli segreti sono tantissimi, e scoprirti non 
è certo un'impresa da poco. Come se tutto ciò non 
bastasse la difficoltà è bilanciata divinamente, e ne 
passeranno di giorni prima che finiate il gioco con una 
percentuale di area esplorata del 1 00%! Il miglior platform 
dell'anno (finora). A quando Undium per Amiga? 

SIMON CROSIGHAHI 
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CIELO A PECORELLE, PIOGGIA 
A CATINELLE 

Le formazioni cirrocumulonembiformi, o più semplicemente le nuvole, sono 
numerosissime nei pnmi livelli di Fire and Ice, ma non crediate che siano li 
come semplici decorazioni. In realtà contengono potentissime bombe di neve 
che, se raccolte da Cool Coyote, hanno il potere di congelare all'istante tutti i 
nemici presenti sullo schermo permettendo al nostro eroe di spostarsi 
comodamente e annientarli a piacimento. Per recuperare le bombe dovrete 
tirare un certo numero di palle di neve alle nuvole: queste diventeranno più 
scure e inizierà a piovere. Continuate a sparare e la pioggia si trasformerà in 
bombe da neve. Ora è solo questione di raccoglierle prima che si sciolgano, 
anche perché se ci metterete troppo il mago trasformerà le nuvole in tempesta e 
un bel po' di lampi cercheranno di farvi la festa! 
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Ma oggi, non è Domeni- 
ca! In effetti. Pire & Ica 
non è proprio come le 
lasagne, ma e decisa- 
mente altrettanto appe- 
titoso. Un gioco cosi su 
Amiga non si era mal 
visto: un misto tra Mario, 
Sonic e altre migliaia di 
giochi - e credete a me, 
funziona tutto 

egregiamente. Lo schema di gioco é abbastanza classi- 
co (stiamo parlando di un platforrn, ricordata?) e non c'è 
nulla di particolarmente innovativo, ma è flessibile, sim- 
patico, intelligente e soprattutto divertente. Al di là della 
programmane - a dir poco divina - Flra and Ice infatti è 
uno di quei giochi che veramente vi costringono a giocare 
ancora, ancora, ancora a ancora. Come mai. chiederete 
voi? La ragione unica è che ne vale la pena • e non so 
affatto scherzando. Se non lo avete capito, giochi come 
Flra and Ica ne fanno uno ogni un-sacco-di-tempo - non 
vorrete mica farvelo sfuggire, vero? 

MARCO AULITTA 



REVIEW 



TURILE POWER! 

Credevamo di esserci 
sbarazzati una volta per tutte 
delle tartarughe mutanti e 
Invece eccole qua, 
protagoniste incontrastate del 
livello subacqueo, uno dei 
migliori in termini di 
realizzazione. In ogni caso 
questi esseri sono 
estremamente utJB In quanto 
permettono a Cool Coyote di 
cavalcarle e di raggiungere in 
questo modo le piattaforme più 
impensabili. Attenzione però, 
perché il peso del nostro eroe 
le fa lentamente affondare ed è 
una buona idea continuare a 
saltare per risparmiarle. Occhio 
anche ai tetrissimi pesci che 
affollano questo livello, sempre 
al servizio del malefico mago. 
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HELP, I NEED 
SOMEBODY... 

In Pire and ice ci sono un sacco di power 
up e bonus vari che vi possono dare una 
mano nel corso del gioco. La maggior 
parte sono nascosti all'interno di blocchi 
di ghiaccio a loro volta nascosti. Il migliore 
di tutti è senza dubbio l'Ululato 
Supersonico: tenete premuto il tasto di 
fuoco e Cool Coyote lancerà un ululato 
talmente potente da distruggere tutti 
coloro che lo sentirannol In ogni caso 
accertatevi di essere girati nella direzione 
giusta prima di usarlo: tutto ciò che sarà 
alle vostre spalle non verrà infatti colpito. 
Altrettanto utili sono gli appetitosissimi e 
succulenti - per un coyote - ossi che se 
raccolti regalano una vita extra. Un 
segreto per trovarli? E' semplice: basta 
esaminare tutte le piattaforme 
difficilmente raggiungibili e 
apparentemente inutili... 



AfìNnn fOYATP 




4 5 C 



X - Bnr... Sciatori impazziti e 
palle di neve sono all'ordine del 
giorno in questo livello. 
Comunque data la temperatura, 
estremamente bussa, i nemici 
sono intorpiditi (se non 
congelati) e arrivare alla fine 
non dovrebbe essere troppo 
difficile. 



.Z. ■ Il secondo livello è 
interamente amhtentato nella 
buona, vecchia Scozia. Come 
tutti sanno in quelle lande il 
clima non ò molto favorevole 
così Cool Coyote dovrà 
fronteggiare un buon numero 
di nuvole imbizzarrite prima di 
entrare nel castello alla fine 
dello stage. 



w/ - Glug! Mentre i teneri 
cueciololu viaggiano 
tranquillamente su una nave da 
crociera il nostro eroe si deve 
infilare una maschera da sub e 
avventurare sott'acqua 
cercando di farsi aiutare dal 
gran numero di creature 
amichevoli li presenti. 



i -Questajunglaèuna 
jungla! In questo livello Cool 
Coyote deve emulare Indiano 
Jones e fronteggiare un bel 
po' di guerrieri Amazzoni che 
tirano freccioni avvelenali. 
Almeno Incty aveva la frusto... 



1 - Fra foglie, liane e dardi al 
il nostro eroe scopre 
l'entrata di un misterioso 
tempio Inca. Inutile dire che 
questa zona e piena zeppa di 
nemici assatanari da evirare 
saltando di piattaforma in 
piattaforma. 



Vj - Finalmente un po' di 
relax! In questa zona non c'è 
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ci congelati sono un 
piacevole ricordo in questo 
livello desertico dove il pericolo 
si nasconde un po' ovunque. 
Non parliamo dello scontro 
finale: il Mago infatti può 
sparare una gigantesca di palla 
di fuoco e. come se non 
bastasse, leletrasportursi da 
una parte all'altra a proprio 
piacimento! 



volete sopravvivere al livello 
successivo vi converrà 
raccogliere il maggior numero 
di bonus e power up possibili. 
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AMIGA - KRISALIS 



Naturalmente conoscerete tutti John Barnes, il 
calciatore di colore che da qualche stagione a 
questa parte è il vero eroe della più blasonata 
squadra della Big League, vale a dire il Uverpool. 
Come dite? Non lo conoscete e non lo volete 
conoscere? Uffa, e non ricominciate con i soliti 
discorsi che l'Italia si genuflette appena sente 
parlare di calcio, siamo in tanti a esseme 
appassionati e nessuno ci può fermare, capitooo? 
Cavoiate a parte, vi voglio ricordare che il gioco qui 
recensito è una classica simulazione pedatoria che 
può essere considerata seguito ideale dei due 
Manchester Utd. Le direzioni in cui si può tirare e 
passare il pallone sono le solite otto (indipendenti 
dalla direzione del giocatore con la palla) con la 
novità della presenza di una freccia che vi anticipa 
la direzione del tiro; il gioco inoltre incorpora un 
torneo europeo per nazioni con eliminazione diretta 
(si parte dai quarti di finale) e una serie di tattiche 
tutte da sperimentare. 
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Quando viene fischiato un falò nei 
pressi di una delle due aree, si apre 
una sorta di sottogioco strategico in 
cui le due squadre dovranno 
cercare a tavolino la migliore tattica 
per impedire o realizzare un gol. La 
cosa si svolge h questo modo: la 
squadra in fase rjfensiva forma la 
barriera. Tramile il mouse, la 
squadra che batte la punizione 
Beagle un giocatore, poi traccia 
una linea che rappresenta il 
percorso che questo giocatore 
dovrà compiere. Dalla fine del 
percorso (in cui D giocatore riceverà 



la palla) si traccia un'altra linea 
che indica dove il giocatore 
dovrà indirizzare (passaggio o 
tiro) I pallone. In seguito la 
squadra che batte sceglie un 
secondo giocatore, che è quelo 
che dovrà ricevere II palone e 
presumibilmente spedire in rete. 
A questo punto la squadra in 
difesa sceglie la sua tattica (con 
metodo simile). Poi tocca 
nuovamente a quela che batte 
la punizione dare gi ultimi 
riocchi al suo schema. 
Sempfceno? 
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Comedescrivere in breve 
il gioco di John Barnes? 
Beh, non è tanto bello 
quanto veder giocare il 
suddetto nel Liverpool. Il 
notevole incremento del- 
la velocità rispetto al pre- 
cedenti giochi del 
Manchester è un notevo- 
le miglioramento, ma for- 
tunatamente l'azione non 
ètanto frenetica quanto in 
KckOH. perori lostesso feeling dei predecessori si mantiene 
inalterato. Nei modo a due giocatori si gioca davvero bene: 
tutto è istintivo, gratificante e insomma divertentissimo. La 
mie lamentele riguardano il modo a un giocatore. Il computer 
è un po' troppo bravo per i miei gusti, ed è frustrante dover 
sempre spaiare la palla dalla propria metà campo. Pratica- 
mente non c'è confronto con il modo a due: il gioco diventa 
davvero il massimo quando affrontale un amico esperto. Non 
ho morto apprezzato gli schemi da preparare a tavolino: 
sembrano semplicemente spedare il ritmo dell'azione, ma 
meno male che esiste l'opzione per escluderli. In definitiva. 
I fan dei due Manchester troveranno questo gioco una natu- 
rale evoluzione della specie - giocato in due ©probabilmente 
la migliore simulazione laterale di caldo - ma se volete 
giocare da soli forse fa reste bene a provarlo prima di prende- 
re una cantonata! 

GARYWHITTA 
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sono passati più di dieci anni da quando avete 
visitato per la prima volta la dimensione parallela 
di Britannia, dove il medioevo fantasy è realtà. 
Ogni volta che vi slete tornati avete Incontrato 
grandi avventure incredibilmente complesse e 
pericolose, ma in ogni occasione siete riusciti a 
tornare a casa sani e salvi. Addirittura, al termine 
di ogni impresa i signori di Britannia vi hanno 
investito di cariche politico-militari sempre più 
importanti, trasformandovi in vere e proprie 
leggende viventi. Viste le premesse, quando si è 
aperto un cancello pandimensionale in casa 
vostra vi ci siete buttati a capofitto, certi di 
incontrare onori e gloria. 

Ma stavolta qualcosa è andato storto: a 
Britannia siete infatti comparsi nel posto e nel 
momento sbagliato, e siete stati accusati del 
rapimento della figlia di un nobile. La pena per 
un simile crimine è la reclusione, e siete stati 
scaraventati senza tanti complimenti nelle scure 
profondità dell'Abisso Stigeo, il sotterraneo più 
cupo, temuto e pericoloso di tutta Britannia. 

Cominciate pure a preoccuparvi: uscirne e 
risolvere l'enigma del rapimento non sarà per 
niente facile... 
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QUESTIONE DI PUNTI DI VISTA 

Come i più arguti fra voi avranno vagamente intuito, la più grande innovazione di 
Underworid rispetto agli altri giochi della serie di Ultima è l'impostazione. In questo 
gioco si vede tutto in soggettiva, e il realismo è qualcosa di impressionante. Purtroppo 
per apprezzare tutte le finezze grafiche dovete avere un PC con i controfiocchi, ma vi 
possiamo garantire ohe Ultima Unde/woridè quanto di più Viano alla Realtà Virtuale 
possiate trovare su un home computer, e da solo giustifica l'acquisto di un 386 con 
hard disk, supeiVGA SoundWaster (per sentire il parlato campionato) e. soprattutto, 
un dock ad almeno 33 MHz! 
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Ultima Undemodd ha un 
solo, grosso problema E' 
in anticipo sul mondo rea- 
le, e purtroppo per il mo- 
mento saranno in pochi a 
potersi godere questo 
programma comesi deve, 
facendolo girare su PC 
tanto accessoriati essere 
praticamente 
irraggiungibili per tutti quelli 
che non si chiamano De' 
Paperonl ci cognome Sotto tutu gli altri aspetti, invece, 
Undemotld è semplicemente fantasmagorico: d sono tutte 
le caratteristiche e gli standard degli altri giochi della serie 
Ultima -che, detto per inciso, èia gamma digiochi di ruolo che 
preferisco su tutte - ma viste finalmente dagli occhi del 
protagonista. Sapeste che emozione è stato formulare il mio 
solito incantesimo di Palla di Fuoco e vedere la sfera 
materializzarsi davanti ai miei occhi e devastare il corpo 
semidecomposto di un non-morto vagantel 
Magnifico: Ultima Underworld è semplicemente la 
materializzazione del sogni di qualsiasi appassionato di 
fantasy e giochi di ruolo, fino ai dettagli più minuscoli come il 
sistema di mappaggio automatico che permette di scrivere - 
con la penna d'oca, ovviamente - i propri appunti a fianco 
dello schema del sotterraneo. Se possedete un super PC 
compratelo a scatola chiusa e vedrete che vi divertirete; 3e 
non l'avete compratelo lo stesso, e cominciate a mettere da 
pane I soldi per procurarvi il computer! 

FABIO ROSSI 
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- MINDSCAPE 



Ricordale Pape/boy? Era quel coin-op astremamen- 
te particolare che al posto del joystick aveva un 
manubrio di bicicletta, in cui si guidava uno di quei 
ragazzini americani che si alzano all'alba per conse- 
gnare I quotidiani agli abbonati. 

Lo schema di gioco era semplice e affascinante per 
alcuni, o deficiente e inglocabUe per altri. Evidente- 
mente la prima categoria aveva pero la prevalenza, 
dato che il gioco è poi stato convertito assolutamente 
in tutti i formati videogiochistici concepibili da mente 
umana. Addirittura, il successo riscosso dal program- 
ma originale della Atari ha giustificato la creazione di 
questo seguito, che riprende il tema del predecessore 
migliorandolo leggermente e - manco a dirlo - è già 
apparso o sta per apparire in tutti i formati 

Come al solito c'è una lunga strada sulla quale 
abitano abbonati e non-abbonati: ai primi bisogna 
consegnare una copia del proprio giornale gettandola 
al volo nella cassetta della posta, e agli altri conviene 
creare più danno possibile usando il quotidiano per 
slasciar finestre, devastare giardini e altre amenità 
simili. Alla fine di ogni giorno di lavoro si affronta un 
percorso-bonus sul quale dimostrare tutta la propria 
abilità di ciclista-cecchino fra bersagli, salti e ostacoli, 
dopodiché vengono conteggiati gli abbonati soddi- 
sfatti del servizio, quelli insoddisfatti e gli eventuali 
"nuovi acquisti", li gioco procede quindi con un'altra 
giornata, su una strada più difficile, con più ostacoli, 
eccetera eccetera. 




I?&1M!®JM^ 






Se il primo Paperboy aveva solo a che fare con qualche osta- 
colo naturale e con la maleducazione civica di alcuni residenti, 
questo suo successore se la deve vedere con ben altri problemi. 
Come se non bastassero buche, auto, moto, giocatori di basket 
e baseball, salti, falciatrici & automobiline impazzite e semplici 
passanti alquanto sbadati a costituire un sufficiente numero di 
pericoli perle ruote del protagonista, in questa seconda puntata 
troviamo pure mostri delle fogne, fantasmi, zombie, pirati, 
cannoni, ladri, gorgoni lanciafulmini e nientemeno che La 
Morte! Altro che lavoretto part-time... 
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Il primo Paperboy non 
mi era piaciuto soprat- 
tutto perchè lo trovavo 
troppo poco "elastico": 
bisognava memorizza- 
re un percorso da se- 
guire con una perfezio- 
ne quasi assoluta, e 
appena si faceva un 
errorino si veniva tra- 
volti da auto che entra- 
vano nello schermo 
senza preavviso, si finiva in buche colossali, vicoli 
pressoché ciechi e amenità simili. Quando ho visto 
Paperboy 2 sul SuperNES ho tirato allora 11 proverbiale 
"sospiro di sollievo". C'era una strada beila larga con 
sufficiente spazio per manovrare, maggiore varietà di 
nemici e situazioni, elementi extra (come i rapinatori da 
fermare o i mostri da eliminare) che spezzavano la 
ripetitività dello schema di gioco, Il tanto agognato 
scrolling multidirezionale e - tanto per gradire - una 
grafica decisamente più varia e simpatica. Orbene: la 
versione Amiga di Paperboy 2 ha esattamente gli stessi 
elementi di quella per SuperNES, eppure è una solenne 
schifezza. Il motivo? Uno solo, semplice & fondamen- 
tale. Paperboy 2 è lento, lento come una lumaca 
assonnata, come un bradipo Imbalsamato o come... 
una cosa lenta. Gli elementi che costituiscono le strade 
vengono addirittura caricati durante ogni percorso, e tra 
una casa e l'altra ci sono delle improvvise frenate" 
anche se si sta pedalando come dei forsennati. Per 
quanto mi riguarda è un motivo sufficiente per lasciar 
perdere questo programma. Se tuttavia le altre caratte- 
ristiche elencate vi attirano Irrimediabilmente dategli 
pure un'occhiata - ma siete stati avvertiti. 
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PC 5286 - Computer 80286 16 
Mhz, 1MB RAM, grafica VGA, mou- / 
se in dotazione - In più il fantastico 
GRINTA PACK con 100 giochi/pro- 
grammi e il prestigioso LOTUS WORKS: 
videoscrittura, foglio elettronico, da- 
ta base, comunicazione; oltre al mo- 
nitor a colori e disco fisso opzionali. 
Prezzo IVA inclusa da L. 1 .359.000 
I 
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Pronto Amstrad: 02/3263210 - Nei migliori negozi di elettrodomestici, Hi-Fi, Computer Shop. 
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AMIGA - 

21ST CENTURY ENTERTAINMENT 
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L'ho sempre detto io: fate difendere il vostro 
regno dB un gruppo di fate e avrete quel che 
vi meritate. In Stormlord c'erano voluti i 
muscoli di un barbaro per riportare la libertà 
nel vostro regno, in cui le tate, presunte 
guardiane di quest'ultimo, erano state subito 
messe a tacere dalla malefica Regina Bahd. 
bello è che in Deliverance. che mi appresto a 
recensire, sono state richiamate a ricoprire il 
precedente ruolo, e puntualmente la regina 
Bahd è tornata a invadervi! Cosi dovrete 
ricominciare tutto daccapo: armati della vostra 
ascia da lanciare da tutte le parti dovrete 
ritrovare quelle incapaci, distruggendo tutti i 
terribili nemici che vi aggrediscono e che 
infestano più o meno tutte le piattaforme del 
gioco. Naturalmente la cosa non è semplice 
anche perché dovrete risolvere qualche 
piccolo puzzle, che Deliverance vi propina 
come alternativa allo squartamento in serie. 





034 



Deliverance è essenzialmente un gioco piattaformistico 
d'azione, ma manliene ancora una caratteristica 
"enigmistica" tipica del predecessore Stormlord. Per 
esempio, per accedere a vane locazioni del gioco dovrete 
entrare in alcune porte di cui dovrete reperire le chiavi Le 
chiavi di solito si nascondono dentro degli armadietti, da 
cui però possono fuoriuscire terribili ragnetti che vi 
succhiano un mucchio di energia: fate attenzione! Una 
caratteristica singolare del gioco è che essendo i livelli 
molto grandi e avendo percorsi contorti, è possibile 
rilasciare lungo il percorso una quantità infinita di 
segnalatori. In questo modo saprete sempre dove sarete 
passati' comodo, no? 



So già cosa stale pen- 
sando: "Ah. ah, hanno 
pubblicato per sbaglio 
le foto di Sodsl". SI. 
Deliverance ha una no- 
tevole somiglianza con 
il famoso arcade dei 
Bitmap Bros. - anzi, il 
primo livello sembra 
proprio copiato con la 
carta carbone I livelli 
successivi però dimostrano che c'è molta più varietà In 
Deliverance dlquantaoene fosse in Gods, e non basa: 
direi proprio che Deliverance è un gioco più divertente e 
giocabile. E' veloce, frenelico. debordante di azione con 
affettamenti, ed è una meraviglia da guardare. Insomma 
con la sua Insensata violenza mista all'aspetto esplora- 
tivo direi che Deliverance è sicuramente uno dei migliori 
arcade-adventure che io abbia provato quest'anno. Pur 
non essendo eccezionalmente originale, è pieno fino 
all'odo di buone idee e tocchi carini, come i segnalatori. 
Se c'è un difetto, è sicuramente la brevità del gioco 
(quattro livelli non sono molti) e forse i veterani degli 
arcade-adventure potranno rimanere un po' delusi dalla 
non eccessiva profondità dell'elemento-avventura. Ma 
detto questo, c'era abbastanza in Deliverance da aver- 
mlcl fatto giocare per un paio di settimane, e se va bene 
per me, andrà bene sicuramente anche per voi. 

GARY WHITTA 
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E' il 1938 e Indiana Jones sta inseguendo alcuni 
ladruncoli che hanno rubato degli antichi manufatti 
dal museo del Bamett College. SI dà però il caso che 
non la refurtiva non sia composta date solite 
anticaglie impolverate: il prof. Jones pensa che 
questi oggetti provino resistenza della favolosa 
Atlantide! 

Indy purtroppo non immagina che dietro questo furto 
si celino gli odiati nazisti, guidati dal folle Dr. Hans 
Ubermann e dal sadico Klaus Kemer. E i maledetti 
non si fermeranno di fronte a nulla, pur di scoprire 
dove si nasconde Atlantide e accaparrarsene tutti i 
segreti, che potrebbero regalare ai Nazi abbastanza 
potere da governare l'intero mondo! 
Accompagnato da Sophia Hapgood - una sua 
vecchia fiamma a cui hanno rubato reperti storici 
analoghi in bizzarre circostanze - Indy parte per una 
avventura che lo porterà in mezzo mondo. 
Prima fermata: Monte Cario... 

Cosi inizia Indiana Jones and the Fate ofAtlantis, 
la quarta avventura dell'archeologo più 
scavezzacollo del mondo. Quello che d apprestiamo 
a recensire è il gioco d'azione, che annovera sezioni 
piene di frustaggi con contomo di puzzle da 
risolvere, tanto per non rendervi catatonico 
cervello. E finché non arriva l'avventura grafica, 
questo dovrebbe soddisfarvi abbastanza. E ora 
passatemi frusta e cappello: io vadol 



Fino ab ora Indy sarà 
anche riuscito a sfuggi- 
re ai nazisti, ma non ai 
giochi di bassa qualità. 
A parte l'avventura della 
Lucasfilm, nessuno dei 
precedenti tie-ln è riu- 
scito a catturare l'incre- 
dibile divertimento e lo 
humour delle avventure 
dell'archeologo. Ma fi- 
nalmente la US Gold ha 
azzeccato il gioco giusto: Indiana Jones and the Faleot 
Atlanvs è magnificol Graficamente è uno strano mix di 
rozzezza (la ridicola intro e le immagini Inter-livello) e 
brillantezza (I notevoli sprlte e fondali), mentre II sonoro 
consiste principalmente in un re-mix del tema di Indy. che 
diverte per un po' ma poi scade notevolmente. Il livello 
Iniziate a Monte Cario ha forse un ritmo troppo lento ed 
è sinceramente odioso: giocare alla roulette è divertente 
per un po' ma poi diventa una noia. Fortunatamente pe'C. 
dal secondo livello In poi le cose migliorano molta 
raggiungendo un giusto equilibrio tra puzzl 
frusta Insomma, difettucci a parte, se siete come me 
grandi fan del film di Indiana Jones siate consapevoli di 
questo: è un gioco di fronte al quale anche Indy si 
toglierebbe il cappello! 

DAVID UPCHURCH 
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Ecco il sottomarino «he porterà Indy e Sophia ad 
Atlantici»; l'unico problema por i duo eroi ori 
quello di entrarci. Per tarlo devono aggrappi 
all'appiglio di una carrucolo, ma la prospetti 
isometrica creerà non pochi problemi 
saltare e risaltare per attaccare la 
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UN FUCILE IASAT0 PLASMA CALIBRO 40 !***«?> 

Occhei, l'ombrello è notoriamente un arnia pericolosissima e letale (soprattutto in 
mano alle nonnine), ma che ne dite di qualcosa di più? Le bolle che viaggiano per lo 
schermo, ad esempio. Quando ne avrete raccolte cinque, a seconda del simbolo 
contenutovi potrete provocare un piccolo cataclisma: i fulmini creano un grosso 
indovinatecosa che distrugge tutto quello che tocca, l'acqua un bel rivolo che 
spazza tutto, la fiammella incendia momentaneamente una piattaforma e la stella 
spazza praticamente tutto lo schermo. Inoltre, a sono vari oggetti dagt effetti più 
disparati da raccogliere: blocco dei nemici, invulnerabilità, esplosioni, pioggia di 
oggetti e così via nel puro stile di Bubble Bobble. 
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Vediam un po' di riassumere l'intera faccenda: 
principio ci fu Bubble Bobble. un magnifico 
platform a schemi fissi con una coppia di 
dinosauri sparabolle come protagonisti, nemici 
assortili tutti rigorosamente assurdi e un sacco di 
bonus differenti. Poi venne Rainbow Islands, 
bizzarro gioco a scorrimento verticale che come 
protagonisti aveva due strani ragazzini obesi (gli 
ex-dinosauri) capaci di creare arcobaleni dal nulla. 
Adesso ci ritroviamo con questo Parasol Slars 
dove incontriamo di nuovo i due grassocci di 
prima armati di ombrelli, questa volta in un 
platform a schermi semi-fissi con occasionale 
scroll orizzontale. Ma chi ha mai detto che i seguiti 
sono tutti uguali? 

In Parasol Stars. com già detto, dovete guidare 
uno o due palle di lardo attraverso otto pianeti 
(che poi diventano dieci e forse addirittura undici) 
"a tema" per liberarli dai cattivi locali, che guarda 
caso sono tondi, carini e letali (bella rima). La 
vostra unica arma è appunto un ombrello, ma non 
disperate: questo simpatico accessorio è 
utilissimo per raccogliere gli avversari sulla punta, 
farli ruotare per stordirli e scagliarli contro il muro 
(o altri avversari) con effetti devastanti. Inoltre, 
sempre con questo ombrello potrete raccogliere le 
bolle che ogni tanto viaggiano per lo schermo e 
raccoglierle. E per sapere che cosa succede. . . 
leggetevi il box. 



Probabilmente, da qual- 
che parte avrete letto che 
Parasol Stars oltre a 
essere (innegabilmente) 
un gioco molto 
divertenten é program- 
mato bene, è veloce, 
fluido, senza rallenta- 
menti, non si attacca al 
lavoro dal vostro denti- 
sta e cosi via. Ebbene, 
TUTTE BALLE! Parasol 
Slars Infatti è programmato discretamente male: non c'è 
lo scroll parallattico (non mi sembra che su Amiga sia 
difficile da ottenere), Il numero di colori è leggermente 
ridotto alla versione per Engine, quando ci sono troppi 
sprite (accade spesso e volentieri) il gioco rallenta, in 
generale è molto meno fluido e i protagonisti hanno ìi 
contomo nero - non è gravissimo, ma nell'originale non 
c'era. Nonostante tutto questo, rimane la terza parte 
della saga di Bubble Bobble (a proposito, demenziale 
l'idea di chiamarlo Rainbow Island II - è come dire che // 
Ritorno dello JedièL 'impero Colpisce Ancora II o Indiana 
Jones e L'Ultima Crociata è Indiana Jones e il Tempio 
Maledetto ir), e si vede: giocabililà a non finire, grafica 
tondissima, milioni di bonus differenti, trucchi Incredibili, 
livelli segreti e così via: e scusate se è poco. Compratelo, ■ 
iffidate di certa gente. 

MARCO flULETTA 
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Ovvero «osa può 
succedere se i serte più 
famosi programmatori 
e game designer inglesi 
si ritrovano in un pub a 
parlare di videogiochi 
dopo aver trincato 
quantità industriali di 
birra.» 



C+VG - Cominciamo con 
una bella domanda diretta. 
Ehi Jez, tu stai facendo un 
sacco di giochi su console in 
questo momento: 
ovviamente abbandonerai 
l'Amiga al più presto... 

JEZ - No. assolutamente! 

ARCHER - No, si metterà a 
fare film porno! 

C+VG - Allora continuerai a 
programmare su Amiga 
nonostante tutto? 

JEZ - SI, dopo Blrds ofPrey 
abbiamo ATA C, che 
dovrebbe uscire verso la fine 
dell'anno. Continueremo a 
produrre software per Amiga, 
anche se probabilmente non 
sarà più la macchina su cui 
programmeremo la prima 
versione dei prossimi giochi. 
Non c'è dubbio invece che 
abbandoneremo l'Atari ST... 

C+VG - Può il Super NES 
intaccare il potere (e il 
mercato) dell'Amiga? 

JEZ - Certo! Sara molto 
interessante vedere cosa 
succederà questo Natale. 
Credo che il Super NES 
andrà benissimo. 

PETER - Chi pensi avrà la 




meglio fra Sega e Nintendo? 

JEZ - Beh, la Sega ha già 
venduto un sacco di console, 
e ne passerà di tempo prima 
che venga sorpassata. 

PETER - Il Megadrive è una 
macchina superiore. 

JEZ -In termini di CPU si, 
ma ha meno colori, meno 
grafica e meno sonoro. Ci 
vuole un buon 
programmatore per il 
processore lento del Super 
NES, ma i risultati poi si 
vedono. 

C+VG - Insomma i nostri 
lettori devono comprarsi un 
Amiga o una console? 

JEZ - Beh, vi dico solo un 
cosa: ora la vendita di giochi 
per console è maggiore di 
quella per Amiga e non c'è 
pirateria. 

PETER - Sono d'accordo al 
cento per canto. 

ARCHER - Visto che siamo 
tutti game designer, la mia 
domanda è questa: in futuro 
realizzeremo i nostri giochi 
rispettando le limitazioni 
hardware del Super NES o 
partiremo dalla versione 
Amiga e la convertiremo su 
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I NOSTRI EROI 

I sette folli che vedete qui ritratti sono in 
realtà autentici genii: da sinistra a destra 
abbiamo PETER MOLYNEUX, mente della 
Bullfrog Productions e autore dì classici del 
calibro di Populous, PowerMonger e Populous 
2, JEZ SAN, fondatore della Argonaut, ha 
realiizato Starglider 1 8 2 e Blrds of Prey, 
ARCHER MACLEAN, è il genio dietro a Dropzone, 
IK+ e Jimmy White's Whirlwind Snooker, DAVID 
BRABEK ha creato Elite - scusate se è poco - e 
Virus, ERIC MATTHEWS dei Bitmap Brothers vi 
ha regalato le serie di Xenon e Speedball, JOH 
MARE della Sensihle Software è il responsabile 
di capolavori quali Wizball, lo Shoot 'tm Up 
Constrmtion Kit e Mega-lo-manìa e infine 
MICHAEL POWELL, il programmatore del mitico 
Powerdrom*. 
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SNES? 

JEZ - Molti titoli per 
Megadrive che escono in 
Europa sono conversioni da 
Amiga. 

ARCHER - Adesso si, ma 
cosa accadrà fra due o tre 
anni? 

JEZ - Quando i 
programmatori avranno 
avuto il tempo di 
familiarizzare con le varie 
console riusciranno a tirare 
fuori il meglio da ogni 
macchina. 

ARCHER - Quello che non 
capisco è perché i produttori 
di macchine e hardware 
nuovo non si consultino con 
noi programmatori. 

PETER - Sono d'accordo 
con te, ma devi ammettere 
che è piuttosto complicato. 
Se uno di questi tizi viene da 
te tu gli dici cosa 
desidereresti da una nuova 
macchina, mentre se va da 
Eric, ad esempio, avrà dei 
consigli completamente 
diversi. E' un bel casino. 

JON - Penso che il problema 
principale nel mondo dei 
videogiochi sia che non 
appena hai finito di 



migliorarti su una macchina 
ne arriva immediatamente 

un'altra. 

PETER - E' vero. Credevo di 
conoscere l'Amiga alla 
perfezione e ora che devo 
lavorare principalmente su 
un PC mi ci vorrà un altro 
anno di apprendistato. 

ARCHER - lo credo di aver 
finalmente imparato 
qualcosina sul C64 (Risate). 

C+VG - A proposito, come 
sono realizzate le console 
giapponesi? 

MIKE - Beh, direi... 
Storicamente, no? 

JEZ - Già. sono basate su 
altre macchine molto 
vecchie e sono costruite 
principalmente per fare uno 
scrolling e muovere un certo 
numero di sprite in giro. Se 
volete fare qualcos'altro 
siete proprio nei guail 

MIKE - 1 giapponesi hanno 
un'idea molto precisa di 
cosa sia un "videogioco" - 
"Questo è un videogioco: è 
fatto di sprite e fondali, ed è 
cosi che va fatto!" 

ARCHER - Ehi, non 
dimenticarti la musica 



fumettosa! 

JON - In termini di game 
design penso che Amiga e 
PC siano le migliori 
macchine su cui lavorare - 
l'Amiga soprattutto, grazie al 
sonoro poderoso. Per la 
versione Megadrive di Mega- 
io-mania che stiamo facendo 
adesso abbiamo dovuto 
prendere il sonoro 
campionato dalla versione 
ST. 

JEZ - Il Megadrive ha un 
sonoro orribile. 

DAVID - Il bello sulle console 
è comunque il fatto che 
potete schiaffare tutto 
l'hardware che volete sulle 
cartucce, mentre sull'Amiga 



C+VG - E del mercato CD- 
ROM cosa ne pensate? 

ARCHER - Penso che la 
Commodore abbia cannato 
totalmente a lanciare il 
CDTV, e questo errore 
costerà loro parecchio. 

ERIC - In ogni caso, chi 
supporta questo genere di 
software? 

PETER - Già: sta tutto nel 
supporto da parte delle 



Jon More cerca di 
far valere il 
proprio punto di 
vista, mentre Je 
e Eric assistono 
«on attenzione. 




software house e se 
esaminiamo questo tavolo 
Eric - o i Bitmap Brothers - è 
l'unica persona che ha 
prodotto un gioco su CD 
finora. 

ERIC-Xenon2. 

JON - Noi ne abbiamo fatto 
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Eric mostra a tutti 
I trattura i 
bambinetti che 

asfissiano i 
programmatori a 





Qui sopra: Un'altra 
panoramica da brivido 
del gruppone degli 
Intervistati. * fianco: 
Eric, colto da improvvisi 
crampi allo stomaco, 
tanta di placare la fame 
fagocitandosi— 



uno per CDTV, Mega-lo- 
mania. 

C+VG - A proposito, Eric: 
com'è andata la versione 
CDTV di Xenon 2? 

ERIC - Beh... Ehm.. Vallo a 
chiedere alla Mirrorsoft 
(Risate)! 

C+VG - Cambiamo 
completamente argomento^ 
sono meglio i programmatori 
europei o quelli americani? 

JON - Penso che ci siano 
due stili completamente 
diversi, semplicemente 




perché ci sono due mercati 
completamente differenti. 
Noi sfruttiamo morto di più 
l'hardware. 

PETER - Credete che i 
programmatori europei 
tengano maggiormente 
conto della macchina a loro 
disposizione quando 
realizzano un gioco? 

JEZ - Già, anche se gli 
americani sostengono che 
noi produciamo giochi molto 
più semplici. Vi dirò 
comunque una cosa: le case 
americane testano molto 
meglio i loro prodotti per 
trovare eventuali bug e 
quelle inglesi no. 

ERIC - E' vero. 

JEZ - Nella maggior parte 
dei casi in Inghilterra se 
finite un gioco al venerdì 
potete trovarlo nei negozi al 
lunedi. 

JON - Voi fate il debug da 
soli, vero? 



PETER - Davvero? 

JON - Noi cerchiamo i bug 
man mano che proseguiamo 
nella programmazione di un 
gioco. 

PETER - E alla fine non fate 
nessun altro debug? 

JON - Certo. Wizk/d ad 
esempio in questo momento 
è nelle mani della Ocean, 
che lo sta controllando 
accuratamente. 

C+VG - E per il playtest? 

PETER - Noi abbiamo due 
playtester a tempo pieno 
che provano i giochi a ritmo 
forsennato. Li prendiamo da 
una scuola vicina e li 
ruotiamo ogni due 
settimane. 

ARCHER - Anche la Ocean 




la cosi. Manda i propri 
giochi a una scuola e ci fa 
giocare un'intera classe. 

PETER - Comunque può 
funzionare con uno shoot 
'em up o qualcosa del 
genere, ma non con un 
gioco più complicato. 

JEZ - Noi abbiamo sempre 
gli stessi playtester, ma 
non funzionano alla 
perfezione perché 
conoscono talmente bene i 
vari prodotti che provano 
solo le cose ovvie. C'è 
sempre qualcosa che a 
qualcuno verrà in mente di 
provare e che non ha 
nemmeno sfiorato i 
playtester 

PETER - Da noi uno è 
allenato a testare, a 
trovare bug e a dirmi cosa 
non va nel gioco, mentre 
l'altro ci gioca e basta e mi 
dice quali parti del gioco 
sono divertenti e quali no. 
Ok, magari ignoro l'80% 
dei loro commenti, ma il 
rimanente 20% mi fa 
pensare "Ehi, questa è 
veramente una buona 
idea" o "E' vero, il gioco è 
troppo lento qui". 

ERIC - Tu vuoi solo che la 
gente ti dica quanto sono 
fantastici i tuoi giochi, 
Peter (Risate a non finire). 

PETER - Anche questo è 



vero! 

ARCHER - Ascoltate mai il 
parere di gente che non ha 
l'hobby dei videogiochi? 

ERIC - Quello si è che è un 
punto di vista obiettivo! 

ARCHER - lo qualche volta 
lo faccio, ma ogni tanto la 
gente se ne esce con un ' 
Perché non fai questo?" o 
"Perché non succede niente 
qui?" tremendamente 
irrealistico. 

MIKE - E' interessante 
vedere che molta di questa 
gente non sa giocare a un 
gioco in 3D, semplicemente 
perché non ne capisce il 
significato. 

JEZ - Abbiamo avuto molte 
difficoltà a convertire Elite 
per NES: i ragazzi non 
riuscivano a entrare 
nell'ordine di idee di 
guardare il mondo 
dall'interno di un'astronave. 

ARCHER - Questo perché 
molti ragazzi sono stati 
condizionati mentalmente. 
Secondo me vogliono solo 
platform incredibilmente 
slmili fra loro: basta che ci 
sia un nome nuovo e ci 
giocheranno per ore e ore. 

JON - Noi abbiamo avuto un 
problema simile con 
International 3D Tennis. 
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Anche se i poligoni ti 
permettono di migliorare 
sensibilmente il realismo di 
un gioco, la gente vuole gli 
sprite. 

C+VG - Dopo aver prodotto 
tonnellate di giochi credete 
di poter identificare gli 
elementi che differenziano 
un buon gioco da uno 
mediocre? 

JEZ - Possiamo proseguire 
nella direzione giusta, ma 
dobbiamo sempre essere 
aiutati dal resto della gente 
che ci dica cosa funziona e 
cosa no. Abbiamo bisogno 
di consigli da videogiocatori 
comuni, dirigenti di software 
house... 

ARCHER - Comunque io 
non voglio che mi si venga a 
dire cosa si deve fare tutte le 
volte. Dopo che avevo finito 
Snooker qualcuno ha detto 
che voleva 1 7 o 1 8 persone 
sul fondo che si muovessero 
indipendentemente! Dopo 
che avevo finito il gioco! 

C+VG - Non è un po' come 
nell'industria 
cinematografica dove i 
produttori ordinano quali 
elementi deve avere un film 



per andare bene? 

DAVID - La differenza è che 
in quel caso i produttori 
dicono "Dobbiamo fare un 
film che parti di X o Y" 
mentre nei videogiochi siamo 
noi che portiamo il gioco 
quasi finito ai produttori. 
Quando smazzano consìgli 
prima che un gioco venga 
iniziato è un disastro. Basta 
guardare tutti i simulatori di 
volo e di carri armati che ci 
sono in giro: alla gente non 
frega niente di poter 
scegliere fra quattro giochi di 
carri armati! 

ARCHER - Quello che mi 
stupisce è che qualcuno può 
pagare 250.000 sterline 
(circa 550 milioni di lire) per i 
diritti di un firn e liquidare I 
programmatori di quel tie-in 
con 3000 sterline (quasi 7 
milioni di lire). Perché non 
pagano di più i game 
designer, invece di lanciare 
le solite porcherie? 

ERIC - Sono pienamente 
d'accordo con te. 

C+VG - Non vi da fastidio 
quando una famosa 
conversione vende un sacco 
nonostante il gioco sia una 




A sinistro: La Urta 
sta incominciando a 
far* «flotto: dal* m 
po' un'occhiata alla 
faccio rilassala di 
David... Qui sotto: 
Guardato coma Palar 
s'è impossessato 
immediatamente dei 
salatini: dopo pochi 
minuti non e rimasto 
più niente! 



schifezza? 

ARCHER - Beh, ci sono un 
sacco di giochi che vendono 
solo grazie alla loro fama. 

ERIC - Già come 
'CENSURA*. Andiamo, cosa 
diavolo ci fa in testa alle 
classifiche di mezza Europa? 

ARCHER - Comunque il 
fatto che un gioco 
completamente nuovo possa 
diventare numero uno delle 
vendite significa che la gente 
è in grado di riconoscere un 
tiolo osceno e uno buono 
quando li vedono. 

C+VG - Non ti hanno mai 




offerto un gioco su licenza, 
Eric? 

ERIC - Si, ma non ne vale la 
pena. 

JEZ - Noi ne stiamo facendo 
uno adesso. 

PETER - Quale? 

JEZ - Non posso dirlo. 

PETER - Eh no. adesso ce lo 
devi dire! Forza! 

JEZ - Te lo dirò dopo, quando 

la stampa non ci ascolta. 

MIKE - Avete fatto anche Days 
of Thunder, vero? 

JEZ - SI, e prima di Days of 
Thunder abbiamo fatto 
Afterbirth. 

TUTTI -A/te/COSA??? 
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INTER VIEWr 





(Risate a crepapelle) 

JEZ - Ehi, avete visto 
Anolher Worìcf! 

PETER -SI, fantastico! 

JEZ - Già, realizzato 
divinamente e 
incredibilmente atmosferico. 

JON - La presentazione poi è 
magnifica. Hanno trovato un 
modo nuovo per presentare 
quel tipo di gioco. 

ERIC - Scusate, di cosa state 
parlando? 

PETER - Another World. 

ERIC - Oh. non l'ho ancora 
visto. 

PETER - Peccato solo sia 
cosi corto... 

JON - Ehi Archer, ma Jimmy 
White gioca con il tuo (e suo) 
gioco? 

ARCHER -Si, e il bello è che 
fa le stesse cose con il 
computer che farebbe sul 
panno verde: stessa tattica, 
stessa angolazione dei tiri... 
Sono molto contento perché 
vuol dire che sono riuscito 
nel mio intento. Oltretutto 



Jimmy è molto simpatico, 
non se la tira per niente e 
andiamo spesso a bere 
insieme. 

C+VG - Qual è stato il tuo 
primo gioco, Peter? 

PETER - Non lo voglio dire. 

C+VG - Hai fatto qualche 
schifezza su BBC 
sicuramente... 

PETER - Già, ho fatto un 
gioco su BBC, ma preferirei 
non parlarne... 



ERIC - E parlane Peter 
Parlaci di A-Drum'. 

PETER - NOOOO! 

C+VG - E il tuo primo gioco. 
Jez? 

JEZ - E' stato Skyline Attack 
sul C64, un clone di 
Defender. 

DAVID - E' vero, me lo 
ricordo! 

C+VG - Parliamo ora del 
vostro argomento preferito 
la pirateria. 

DAVID - Pirateria: il motivo 
principale per noi 
programmatori per passare 
alle console. 

PETER - Ad essere sincero 
non credo che la pirateria sia 
cosi devastante. Se anche 
scomparisse totalmente le 
vendite non aumenterebbero 
di certo. La gente che 
compra i giochi piratati 
probabilmente non 
comprerebbe giochi 
comunque. 



JEZ - Beh, non ne potremo 
avere mai la prova. 

DAVID - Un po' di tempo fa 
avevamo fatto un concorso 
abbinato a Elite. I premi 
erano un sacco di soldi, un 
viaggio in USA, software... La 
maggior parte della gente 
contattata ci ha detto: "Oh, 
credo che il gioco fosse 
talmente bello che ho 
comprato l'originale per 
partecipare al concorso." 

JON - Ce l'avevano già 
piratato? 

DAVID - Si, ma l'hanno * 
comprato ugualmente a 
causa del concorso. 



C+VG - Quanta attenzione 
prestate alle recensioni dei 
vostri giochi? 

ARCHER - Tantissima, e 
molta anche al parere dei 
ragazzini comuni. 

JEZ - Già: se vedo dei 
ragazzi che giocano ai 
grandi magazzini o per 
strada con un Gameboy gli 
chiedo sempre a cosa 
stanno giocando, cosa ne 
pensano e cosi via. 

ARCHER - "Ciao, mi chiamo 
Jez. Vieni in quell'angolino 
con me e ti farò vedere come 
devi giocare!" (Risate 
fragorose) 
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llNTEBVIEW 



JEZ - Nononono! Non dico 
mai chi sono e perché 
m'interessa! 

PETER - E ti credo! 
(Secondo boato di risate) 

C+VG - E tu Eric, ascolti i 
ragazzi quando ti parlano dei 
tuoi giochi? 

ERIC - No, li mando tutti 
affan*"*o e gli tiro le 
orecchie! (Terzo boato) 

PETER - L'ultima volta che 
ho visto Eric con degli 
ammiratori gli stava 
vendendo delle magliette 
autografate a dieci sterline 
l'uria! 

ERIC - Già, e se non ricordo 
male tu ne hai comprata una, 
vero Pete? (Casino totale) 



C+VG - Secondo voi 
arriveremo mai al livello dei 
giapponesi, con 30 o 40 
persone che lavorano su un 
progetto e passano sei mesi 
a progettare il gioco prima 
ancora di avvicinarsi a un 
computer? 

JEZ - Nel loro caso funziona: 
venti persone hanno lavorato 
a SuperMarioWorid per due 
anni e infatti è il miglior gioco 
di lutti i tempi. 

ERIC - Non credete che a 
lavorare in tanti sullo stesso 
gioco si creino troppi stili 
diversi o, al contrario, si 
rìschi di perdere 
l'individualità? 

JEZ - Non so, basta però 
ricordare che solo una 
persona ha programmato 



Super Mario. Gli altri hanno 
realizzato routine minori e la 
grafica, e quando hanno finito 
hanno dato il tutto a un altro 
tizio che ha riscritto il tutto, 
ma meglio. 

PETER - Penso che una delle 
ragioni del nostro successo 
come game designer sia nel 
fatto che giochiamo un sacco 
con i nostri giochi. Tonnellate 
di progetti non vengono 
testati durante la loro 
creazione... 



A questo punto l'alcool ha 
iniziato a entrare in circolo e 
la conversazione s'è 
deteriorata incredibilmente 
rendendone la trascrizione 
impossibile. Dopo qualche 
altra birra l'intero gruppo - 
tranne Jon che aveva degli 




impegni - s'è spostato al 
Trocadero, la sala giochi più 
famosa di Londra, per un paio 
di partite con gli ultimi coin-op 
e infine in un ristorante 
vietnamita per una piccantis- 
sima cena. A presto, ragazzi! 
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mensile dedicato agli appassionati utilizzatori di computer Commodore Amiga. 

miui'unira, 





In ogni numero: attualità, novità Hardware e Software, programmazione, 




videogiochi e l'inserto "TransAction" per il programmatore 




più esigente. In più il ricco floppy disk con numerosi programmi. 
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Jlm Power In Mutant 
°lanet è uno di quei giochi 
che appartiene alla vasta 
schiera dei "difficilissimi - - 
una categoria che oramai 
sembrava in estinzione- 
Alcuni membri di questo 
club abbastanza elitario 
(tra gli altri) sono Shadow 
of The Beasi I e II. Project 
X (che però è abbastanza 
corto) e, non ultimo il 
masochistico Black Lamp 
per C64 della Fireblrd nel 
quale in ogni secondo si 
veniva letteralmente 
tempestati di proiettili di 
tutte le taglie & foggie Chi 
di voi si ricorda le frasi di 
presentazione dei tre 
Impossibili? 



■ 'Wffl 




AMIGA 



GRAFICA 
SONORO 
GI0CAB1LITÀ 
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AMIGA - L0R1CIEL 



Come vi sentireste se vi foste chiamati Jlm 
Power? E se per giunta degli strani mostri 
avessero rapito la vostra ragazza? E se questa 
ragazza si chiamasse Samantha? E se foste 
costretti ad usare tutti questi condizionali del 
cavolo? Ecco, avrete certo capito che per Jlm 
Power è una brutta giornata, e comprenderete 
certo il suo desiderio di sfogarsi un po'! Per 
questo infatti ha imbracciato la sua fida pistola 
laser e si è messo alla ricerca della sua adorata. 

Jlm Power in Mutant Planate un miscuglio di 
platform game, shoof em-up a scrolling 
orizzontale e scontri titanici con mostri poco 
affabili. Il platform game è rappresentato da tre 
lunghi livelli nei quali dovrete guidare Jim 
evitando di incappare nelle varie trappole 
costituite da punte, muri semoventi, nemici di 
ogni tipo, piattaforme sospese e roba varia. I 
livelli "sparaefuggiascorrimentoorizzontale" sono 
invece proprio quello che dicono di essere: Il 
nostro eroe appeso a un jetpac deve spazzare 
tonnellate di alieni brutti e cattivi raccogliendo 
vite extra e smart bomb, mentre gli "scontri 
titanici' di cui sopra sono due a scorrimento 
verticale "curri jetpac" e uno "a piedi", ovvero II 
mostro finale che è un energumeno alto due-^ 
piani. Fine. j 



Urea! Massiccio! Jim 
Power dimostra chiara- 
manteche l'Amigaàben 
lungi dall'essere sfrutta- 
to completamente e a 
dovere - ma quando si 
9veglieranno? Quello 
che ovviamente ottunde 
alllnlzlo é la grafica - 
milioni di colori su scher- 
mo (beh. almeno 32 lo 
sono...), un sacco di 
parallasse, nemici vari, fondali dettagliali - altra che i 
giochi su console! Se poi ci si ricorda di connettere 
piuttosto che di vegetare ci si accorge delle bellissime 
colonne sonore di Chris Huelsbeck - un mito! Se inoltre 
si conta la grande varietà di gioco offerta dai due diversi 
stili ... Un grave difetto è la difficoltà mostruosa: visto che 
non ci sono continue, il gioco è lungo e gli avversari non 
danno tregua, abbiamo ore e ore di imprecazione per 
superare i punti più difficili - altro che Prq/ecf XI Se riuscite 
asopportare la nevrasidadifficoltà implacabile, Jim Power 
È per voi, altrimenti andatevi a comprare un bidone dì 
Valium e cominciate a giocare! 

MARCO AULETTA 
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MEGADRIVEsega 



La situazione è tesissima al Megadrive Stadium 
di Tokyo: gli arbitri hanno fischiato il Two 
Minutes Warning" e la Electronic Aris, grazie alla 
stupenda prestazione di John Madden e John 
Madden '92. sta avendo la meglio sulla Sega, 
sorretta finora da un opaco Joe Montana 
Football. Ma... Attenzione! Colpo di scena: fa il 
suo ingresso in campo Joe Montana 2 - Sports 
Talk Football, il gioco con il nome più lungo del 
creato! Commento campionato, statistiche, 
decine di opzioni: questo titolo ha tutte le carte in 
regola per rilanciare il colosso giapponese. Chi 
vincerà questo epico scontro? I bookmakers 
danno la software house americana leggermente 
favorita, ma la partita è ancora tutta da giocarel 
Hut one, hut two. hut three... Hike! 
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Alla Sega sono pazzi: 
John Madden» Madden 
92 della Electronic Arts 
erano già la perfezione 
in fatto di simulazioni di 
football americano, e 
questi giapponesi se ne 
saltano fuori prima con 
un gioco mediocre - Joe 
Montana - e, non con- 
tenti, ne realizzano an- 
che Il seguito! Fortuna 
ha voluto che Montana 2 sia decisamente superiore al- 
l'originale soprattutto grazie al tanto decantato commen- 
to campionato. In pochi casi m'era capitato di sentire una 
tale quantità di sonoro digitalizzato e oltretutto di questa 
qualità! Audio a parte Joe Montana 2 è un Buon titolo, ma 
non eccezionale e nettamente Inferiore a Madden 92. gli 
schermi sono piuttosto limitati e ci si stanca di giocare 
decisamente troppo presto. Un titolo consigliato soprat- 
tutto ai neofiti di questo sport: gli altri è meglio che puntino 
sui già citati capolavori Electronic Arts o su TV Sports 
Football per Amiga. 

SIMON CR0SI6NANI 




Sicuramente vi sarete 
chiesti perché questo gioco 
si chiami Joe Montana 2 - 
Sports Talk Football. Beh, è 
semplice- JM2 è il primo 
titolo della serie Sports Talk 
dalla Sega in cui le azioni di 
gioco sono commentate e 
descritte a viva voce. Ci 
sono circa 150 parole 
campionate che, assemblate 
in vario modo, formano frasi 
di diverso tipo, creando un 
"effetto Dan Peterson 
davvero incredibile! 



IL REGOLAMENTO 
DAUAAAUAB 

Le regole del football americano sono discretamente incasinate: in ogni caso beccatevi 
un riassuntino utilissimo per fare bella figura con amici e amiche (in quest'ultimo caso 
se siete ben piazzati potete anche inventare di essere un quarterback di una non 
meglio precisata squadra italiana). Dunque, una squadra attacca e l'altra difende: la 
prima deve scegliere di volta in volta uno schema - di corsa o di passaggio - che gli 
permetta di guadagnare almeno dieci yard in quattro tentativi, mentre i difensori 
devono impedre che questo accada. Nel caso che questi riescano nell'impresa 
passeranno ad attaccare e viceversa. Se una squadra riesce a portare la palla nella 
End Zone dell'altro team segna un touch down che vale sei punti e può trasformare 
calciando la palla fra i due pali della porta segnando un altro punto. Poi ci sono i field 
goal che valgono tre punti, ma per questa volta vi risparmiamo... 
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UN VECCHIO! 

Joe Montana, nel caso non lo 

este, è il quarterback dei 
fortissimi San Francisco 49ers 
e uno dei più grandi giocatori 
nella stona del football 
americano. Purtroppo però 
non è più un ragazzino e gli 
anni incominciano a farsi 
sentire tanto è vero che 
quest'anno ha giocato solo un 
paio di volte a causa di 
infortuni van In ogni caso i 
diritti per questo gioco 
dovrebbero aiutarlo ad 
arrotondare la pensione... 



ri-'Mihrl 
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DICONO CHE IL FULMINE NON COLPISCE MAI DUE VOUE NELLO STESSO POSTO. 



Un importante aeroporto internazionale " 
diventa un'arena di terrore quando 
un'elite di forze speciali ne guadagna il ■'■ 

controllo e minaccia di far 
cadere gli aerei al suolo. 
Il loro piano d'attacco è velo- 
ce, brutale e brillante... ma 
non hanno preso in conside- 
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SOFTEL 

Via Manin Soha, il/B - DBl 73-Romc 
Ua«/723I81I-Fcn 06/7231812 



' "il razione un uomo presente alla 
I scena... John McLane. Tu devi imperso- 
' nare John McLane in questo gioco d'a- 
zione basato sul film "Nume- ^^^^^^^^^^^ 
ro 1 " di grande successo 
negli Stati Uniti ed in Inqhil- __ Ttn? 
terTa, la cui azione si svolge GRAWPSL * M 
su cinque livelli esplosivi. ■^■■IHHiH 
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SUPER NES-ACCLAIM 



E' lo show televisivo del giudizio: i tempi di 
OK, il Prezzo è Giusto e Telemike sono finiti e 
ora lasciano spazio al programma dei 
programmi, lo Smash TV. 
D'altronde solo una classe sociale avrà 
ragione di esistere nel futuro: I teledipendenti, 
vegetali senza pensieri con un'insaziabile 
fame di telegiochi a premi, popcorn e una vera 
bramosia per una televisione spinta ai limiti. 
Vale a dire desiderosi di violenza in diretta. 
Con la battaglia dell'audience che impera, le 
compagnie televisive fanno a gara per 
trasmettere gli spettacoli più shoccanti. Ma da 
quando una compagnia TV ha inventato lo 
Smash TV, la guerra è belle finita, perché il 
programma è il massimo che il pubblico 
potesse pretendere. Durante il telegioco, uno 
o due concorrenti combattono per la propria 
vita e chi vince guadagna grossi premi e 
somme di denaro. Chi perde invece è morto, e 
dimenticato per sempre. 







1.» * 



Yuppie! Aspettavo 
secoli questa conver- 
sione e ora che è arriva- 
ta ci gioco secoli al gior- 
no! Smash TV null'altro 
è che un'estensione del 
concetto del vecchio, 
fantastico Robotron: 
2084, vale a dire gloca- 
biltà e semplicità amal- 
gamate per scatena re un 
vero e proprio turbine di 
terapeutica violenza! E avendoci applicato come scena- 
rio un megagioco a premi televisivo, verrete immersi 
immediatamente in una atmosfera alla Running Man. con 
premi, soldi, macchine e viaggi che si accatasteranno 
aliatine di ogni livello, mentre magari II vostro avversarlo 
si ritroverà con un monticello insignificante di beni di 
consumo. E' un vero spasso! La conversione é stata 
realizzata alla perfezione: sullo schermo si avventano 
valanghe di sprlte e non c'è II minimo rallentamento, i 
fondali sono assolutamente adatti, e il sonoro si avvale di 
una musica perfettamente in tema e di vari messaggi 
portasfiga. Una piccola noticina: giocare da soli è una 
vera impresa anche se questo non toglie molto a questa 
sanguinolenta esperienza. Da piazzare tra i classici del 
Super NES. 

MOLO CAUDILLO 




nula a che vedere con i giochi a premi 
trasmessi oggi in tivù: non ci sono cruciverboni giganti né 
ruotedeHa fortuna, ma "solo' pura violenza dall'inizio alla fine. 
Dotati inizialmente di sole mitragliatrici, i concorrenti vengono 
catapultati in labirinti di arene che possono presentare una v 
certa quantità di regalucci di lusso. Energumeni armati di ^3 7 ue-=M i 
dava, mutanti muniti di mitragliatrici e robot elettrici sono solo .-----.-s^ I 
alcuni dei pazzi assassini che attendono i nostri eroi. Tutto 
quel che c'è da fare è uccidere i cattivi e sopravvivere il più a * p 

lungopossibile. Sommedi denaro, viaggi, macchineevestiario 
di lusso sono i premi che possono essere vinti - a patto di X 

sopravvivere abbastanza a lungo da riuscire a vederli. Fortu- 
natamente qualche aiuto viene fornito qua e là, sotto forma di 
anni extra che possono incrementare la carneficina per un ** 

periodo di tempo limitato. Se arriverete abbastanza avanti, , 

incontrerete alcune delle più GRANDI celebrità del gioco e r 

potrete piazzarvi anche nella Hall of Fame. Insomma, per 
dirla con il presentatore dello Smash TV: "Buona fortuna. . . ne '» *•** 

avrete bisogno!" 
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SCUSA IVO, HAI MILLE URE? 

Coma in tutti i buoni giochi a premi, lo scopo di Smash 
Tv è fare un sacco di soldi. Di tanto in tanto appaiono 
grossi mucchi di denaro - ma potrebbero essere anche 
biglietti di viaggio e persino automobili. Raccogliendo i 
premi il punteggio aumenta, ma i bravi giocatori capi- 
ranno che tutta 'sta roba avrà maggior valore alla fine 
di ogni livello. I beni vengono infatti "valutati" dopo che 
avete sconfitto il boss di fine livello, il che si traduce in 
tanti bei punti-bonus. Se sarete tanto feroci da rag- 
giungere la fine del gioco, otterrete un megabonus per 
ogniartjcoloincamerato! I punteggiaccumulati possono 
diventare qualcosa di veramente enorme, edò un vero 
divertimento vedere il punteggio crescere a dismisura 
mentre II bottino dell'avversario rimane un Insignifican- 
te mucchietto. 



REVIEW 



La prima cosa che noterete 
n Smash Tv sarà l'incredi- 
bile numero di sprite presen- 
ti contemporaneamente su 
schermo. Evoigià pensere- 
te che il Super Nintendo 
propinerà ì solfti rallenta- 
menti: beh, questo succede 
quando un programmatore 
sfatcato usa solo l'hardware, 
ma non è il caso di Smash 
TV. Se consideriamo la ve- 
locità del clock, il Super NES 
dovrebbe in effetti rallenta- 



re, ma il processore principa- 
le può fare tutti i suoi bei 
calcoli via hardware per pre- 
parare un codice galattico, 
che *a schizzare gli sprite da 
tutte te sarti. E Smash TVè 
una vera e propria sag ra degli 
sprite: ce ne sono valanghe 
contemporaneamente su 
schermo senza mezzo ral- 
lentamento! 

Questo fa veramente ben 
sperare per i prossimi giochi 
del Super NES! 




Ho sempre pensato che 
Smash TV fosse una so- 
lenne cavoiata in qualsia- 
si sua incarnazione, ma 
quando mi è capitata tra le 
mani questa versione per 
SuperNES mi sono dovu- 
to ricredere - e di brutto 
Non so perché, ma mi 
sono ritrovato incollato 
delle ore davanti al televi- 
sore impugnando il joypad 
e sudando sette camice per fare più macello possibile con un 
gioco che ritenevo stupido e semplicistico. Quello che mi è 
piaciuto di più è senz'altro fassoluta mancanza di senso 
dell'azione, tutto cii che uno devefare è sparare a tutto quello 
che si muove agitandosi un sacco e alzando al massimo il 
volume deBa TV. Da qualche parte qu i intomo avrete senz'altro 
letto che la conversione è di prima qualità, non d sono 
rallentamenti, la grafica e motto pulita, il sonoro è perfetto e 
cosi via, e probabilmente anche che è divertente, caotico, 
macellistico-spargisangue e praticamente impossibile - e 
allora perché state leggendo il mio commento? Gente di poca 
fede! Smash TVè assolutamente imperdibile, soprattutto se 
vi stanno sulle palle le principesse dasatvare, f ambientalismo, 
il moralismo e quelli deBa Ocean. Violenza allo stato puro! 
MARCO AULETTA 



SUPER 



FINCHE' CE' GUERRA... 

Le armi extra di Smash TVnon solo sono utili ma anche vitali. Appa- 
iono nelle arenedi quando in quando, ma si hanno solo pochi secondi 
per raccoglierete prima che scompaiano. I beni in regalo comprendo- 
no mitragliatrici con fuoco a raggiera, granate, razzi, delle specie di 
shuriken rotanti e delle rarissime bombe, che appaiono soltanto negli 
schermi con cattivi di fine livello. 

Questi ultimi non si fanno un graffio, se colpiti con le mitragliatrici 
ordinarie, e vanno quindi mazzuolati con le armi speciali. Si possono 
trovare anche gli speed-up egli scudi, che rendono la vita un pò più 
iaale. ma alla fine sono 
listato distruttivo e i ri- 
flessi che contano! 



GRAFICA 
SONORO 
GIOCABIUTÀ 
L ONGEVITÀ 

GLOBAL 



0C0 A 
10NTA'! XC 






La caratteristica migliore di Smash Tvè i perfetto metodo di connoto. 
Il joypad dello SNES ha i suoi bei quattro pulsanti che valgono come 
una seconda levetta: si preme il pulsante in alto per sparare in alto, 
quello in basso per sparare in basso, e cosi via. 
Ovvia mente si usano combinazioni di tasti per le diagonali. All'inizio fa 
un'impressione un po' strana ma dopo un po' di allenamento vi 
sembrerà una meravi- mr ^ kr ^^ rm 
glia. Il tutto infatti replica 
ala perfezione i controlli 
del coin-op e i ' 
salagiochisti impazzi- K jl t 

a provarlo! 
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STORIE 610$ 

La trama di Smash TV ricorderà 
a tutti qualcosa. L'idea di un 
gioco futuristico violento è nata 
negli anni settanta con il classico 
Rollerball. Il soggetto si è spinto 
ancora più agli estremi con un 
recente film di Schwarzy, 
L'Implacabile. Il film era (molto) 
liberamente tratto da un libro di 
Stephen King [L 'Uomo in Fugo, 
di Richard Bach man -che è uno 
pseudonimo di S.K.), in cui si 
raccontava di un uomo che vie- 
ne spedito in una città in cui 
viene aggradito da un sacco di 
killer. Al cinema il tutto era molto 
differente, era diretto da Paul 
MiohaelGlaserfquellodiSlarsky 



& Hutch) ed era un vero spasso! 
Ma il più noto film su uno sport 
futuristico violento rana ne Deafri 
Race 2000. 'm cui si svolgeva 
una gara automobilistica nella 
quale bisognava centrare il 
maggior numero dì pedoni! 
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PC ENGINE konami 



Noto anche come Bells & Whistles, Twin Bee 
racconta la storia di un ragazzo e del suo fido 
elicottero-granchio (c'è chi ha il gatto, chi il cane, 
chi il tifo e chi l'elicottero-granchlo, 
evidentemente) che vanno a salvare la solita 
principessa dal solito tizio solitamente molto 
cattivo. Confusi? Beh, è un gioco giapponese, 
che volevate d'altro? B&Wè uno shoo em up a 
scroll verticale dove persino gli avversari sono 
adorabili! E tanto per aumentare il fattore 
stranezza, provate un po' a indovinare come si 
raccolgono le armi extra? Semplice, per lo 
schermo di tanto in tanto appaiono dele tonde 
nuvolette sorridenti che, una volta colpita, 
rilasciano una campanella dorata. Se la 
raccogliete così com'è avrete semplicemente un 
po' di punti, ma se la colpirete una o più volte 
questa cambierà colore: a questo punto 
raccoglietela per ottenere un potere magico 
discretamente bizzarro. Attenzione, però: se 
colpite troppe volte una di queste campanelle, 
diventerà nera e una volta raccolta... beh, non è 
piacevole da descrivere. Comunque, il nostro 
consiglio è quello di accumulare più armi 
possibile: i tondi paesaggi nascondono 
numerose insidie, che per quanto carine 
possano sembrarvi vanno evitate a tutti i costi! 



IL SOLITO, E FAMMELO DOPPIO 



Come tutti i migliori shoofem 
up, Twin Bee ha il modo a due 
giocatori in contemporanea. 
Giocando in questo modo si 
raddoppia il volume di fuoco, 
quindi diventa tutto più 
semplice - anche se dipende 
da chi vi siete scelto come 
secondo! In questo modo 
infetti possono sorgere 
problemi su chi può o meno 
impossessarsi delle armi extra 



("Ehi! Lasciami quello! Tu hai 
già a disposizione miliardi di 
kitoton!" "Eh, vabbé, non si sa 

. Da notare che quando 
tutti e due i "contendenti" sono 
riusciti a riempirsi di anni fino 
alle orecchie, lo schermo si 
nempie virtualmente di armi e 
la situazione si fa più incasinata 
che mai - il che non guasta 
certo -r ■— 




Urràl Ancora uno shoot- 
em' up demenziale della 
Konamil Grazie alla nuo- 
va ontiatadl popolarità che 
il PC Englnesta avendo In 
questi giorni in Giappone, 
i litoti hanno ripreso a 
fioccare - e Twin Bee è 
serc'altro no dei migliori 
viriti finora. La grafica è 
all'nltejza dei precedenti 
titoli Konami - e cioè stu- 
penda, colorata, brillante e ben animata I azione è incalzante 
e divertente e tutto quanto a permealo da uno strano 
umorismo tipicamente nipponico - che si riflette anche s& 
sonoro, costituito in gran parte da urtettì digitalizzati davvero 
molto buffi. La tecnica con il cuale è slato realizzato il rutto pò. 
è davvero invidiabile: lo scroll parallattica è fluidissimo è 
nonostante spesso e volentieri si avvicendino vere e proprie 
orde di sprite sullo schermo II gioco non dà segni di rallenta- 
mento - cosa veramente notevole, anche se abbastanza 
usuale per II PC Engine. Lagiocabilitàèregolatadiviriarneii- 
te: al livello "easy 1, è pateticamente semplice, ma selezionate 
il livello "vi spacco tutti" e avrete di che sudare le proverbiali 
settecamicie.il modoadue giocatori poi accende una nuova 
luce su quello che già è un capolavoro, con la classica 
Ipercompetittvità mirata a rubare punti, bonus e armi all'altro 
giocatore. Totale? Andatevelo a comprare! 



FRANK (CO 



(MINOR 
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EVIEW 



PC ENGINE masiya 



Stando al completissimo Dizionario del 
Giapponese per Tutti in vendita in tredicimila 
comodi fascicoli settimanali, la parola "shubibi'' 
corrisponde all'inglese "overhauled* - più o meno 
"quello riparato* o "quello aggiustato". Che siano 
dei novelli Uomini Bionici giapponesi, questi 
Shubibiman? Ad ogni modo, bionici o no i due 
Shubibi (che per la cronaca sono un ragazzo dai 
capelli blu e una ragazza dai capelli arancioni) 
stanno prendendo il sole sulla spiaggia quando 
arriva in picchiata una gigantesca astronave dal 
quale sbarcano tonnellate di alieni di tutti i 
genen. I due sbarbati però non si fanno prendere 
alla sprovvista: indossano immediatamente le 
loro armature, imbracciano gli spadoni e 
cominciano a fare piazza pulita. 

Il giocatore può controllare un personaggio a 
scelta (si può anche giocare in due in 
contemporanea) e lo deve guidare attraverso 
una (corta) serie di quadri pieni zeppi di 
avversari. Per farsi strada potrà usare lo 
spadone (poco utile) o il beam, che è una strana 
arma di energia a forma di palla e vagamente 
direzionale che con un paio di colpi disintegra 
qualsiasi (e diciamo davvero qualsiasi) cattivo, 
grosso o piccolo che sia. 



capire se 
sono io ad essere ecce- 
zionalmente bravo, bel- 
lo potente e modesto o é 
li gioco ad essere tre- 
mendamente tacile. 
Senza vantarmi troppo, 
basterà dire che ho fini- 
to Shubibiman IH elle 
prima partita, senza 
continuare e senza mai 
aver visto il gioco prima 
di allora. 'Sono capaci tutti, avrai usato qualche trucco, 
avrai messo il modo "Easy o cosi via" direte voi. E Invece 
_ no! Prima l'ho finito al modo 'Normar. e poi per control- 
I lare l'ho finito al modo "Hanf. Uguale! Non mi sembra 
proprio la cosa più bella del mondo, ma andiamo avanti: 
qualcuno aveva detto che sto Shubibiman Ili sarebbe 
dovuto essere una pietra miliare nella storia del PC 
Engine - ma dove? In effetti, i cambiamenti rispetto al 
secondo episodio (tutt'ora uno dei miei giochi preferiti; 
sono minimi: sonoro migliorato, grafica con gli sprite un 
po' più grossi, quadri più semplici e intermezzi animati 
con partalo da CD. Oh, certo: è fatto bane, ma mi dite a 
che cosa serve se uno è già stufo del gioco alla terza 
partita? Masiya, dove sono finiti i game designer di giochi 
del calibro di Assaull Suit Leynos su MD? 

MARCO «ULEYTA 
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SUPER NES konami 



Lance 8 Bill Gryzor sono i due duri più duri 
dell'Universo. Amano le armi - grosse armi. E 
le bombe. E i coltelli, le granate e i 
lanciafiamme. Lance 8. Bill sono fuori come 
dei balconi, ed è la ragione per cui il governo 
delle Nazioni Unite li ha inviali in missione 
suicida. Gli alieni hanno invaso e 
semidìstrutto la Terra, e sta ai nostri schizzati 
eroi infiltrarsi nella fortezza nemica e 
uccidere il malvagio imperatore 
extraterrestre. Ma non è facile come sembra 




- l'unico modo di raggiungere la fortezza è di 
aprirsi la strada attraverso orde e orde di 
mostri spaziali, tutti armati sino ai denti e 
assetati di sangue. Grazie al cielo Lance & Bill 
sono equipaggiati con alcune armi 
assurdamente potenti, e hanno una forza 
fisica mostruosa. Una bella botta di fortuna - 
sempre che il vostro sogno non sia di farvi 
calpestare i mignoli dagli stivaloni chiodati di 
un alieno... 




~Z 



Z 



z 



zz 




Ma è davvero il mio 
SuperNESche produce 
immagini del genere? 
Quando ho giocalo la 
prima volta a Cantra 
Spini sono rimasto tan- 
to sconvolto dal 
numerosissimi effetti 
grafici esotici che 
quando è comparso il 
fatidico Game Over mi 
e servito un paranco per 
recuperare la mascella, cascata a terra con pesantezza 
edilizia. Già: la cosa che colpisce di più in questo gioco 
è l'ultraspettacolare utilizzo del Modo 7 (quello che la 
ruotare e zoomare pezzi di grafica), seguito a ruota dalla 
■ varietà di situazioni in cui si vengono a trovare i prota- 
gonisti. Appesi a missili, perseguitati da piovre aliene, in 
corsa su moto a cuscino d'aria, aggrappati alle macerie 
di una citlà o insinuati nelle viscere di una base 
biomeccanica. Lance & Bill vivono una delle avventure 
più folli degli ultimi anni. Fortunatamente, anche la 
giocabilità della cartuccia é altissima - nonostante una 
-| difficoltà piuttosto elevata - e l'unico difetto è la lunghez- 
za del gioco, decisamente interiore a quella di tanti altri. 
Nonostante questo. Centra Spiri! si è piazzato imme- 
diatamente al secondo posto delle mie preferenze per 
SuperNES (dietro ad Actrgiser), e dovreste fidarvi di me 
quando vi dico che fareste meglio a impossessarvi di 

Iuna copia - subito. 
FABIO ROSSI 



GUARDA CHI 
SI VEDE... 

Contea Spirit è una 
specie di seguito dei 
coin-op Gryzor e 
Super Contra. 
L'aspetto piattaformico 
di Gryzor è stato 
ritoccato risultando in 
qualcosa più vicino a 
Strider, e le sezioni 
I, viste dall'alto di Super 
Contra sono state 
migliorate grazie 
" all'impiego spettacolare degli effetti di zoom & 

rotazione. Quelli rimasti uguali sono i bonus e le armi 
extra. Ce ne sono un sacco, e se ne possono portare 
due a la volta scambi andole a piaci m ento! 

blIISTRUUSIOOONEEEEIII 

Blastando i cattivi mentre correte fra i vari livelli vedrete dei pod 
che svolazzano in giro. Sparategli, e rilasceranno delle armi 
extra fra cui un fucile 
quadruplo, un lanciafiamme 
missili autocercanti e razzi. 
La peggiore di tutte è il mitra 
laser, che ha la stessa utilità 
di un tuatara imbalsamato. 
Si possono portare due 
armi, ma morendo perdete 
•/J quella che tenevate nella 
mano attiva. Peccatol 



Grazie a Micromania e Console 
Generation per averci tornito la 
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La cosa migliore di Contra Spìnte 
il globalissimo modo a due 
giocatori. Si combatte in perfetta 
contemporanea, coprendosi a 
vicenda e blastando il doppio. Le 
sezioni con visuale aerea sono su 
schermi divisi, per potersi 
muovere indipendentemente. Si 
può anche stare su un solo 
schermo, ma in questo caso se si 
viene spinti fuori si muore. 
Pericolosetto, ma sempre più 
facile che giocare da soli 




http://www.old-computer-mags.com/ 




http :/www. old-computer-mags.com/ 




COME I DERVISCI TOURNEURS 

In quasi tutti i livelli si può usare una 

mossa semisegreta. Premendo i due 

pulsanti superiori contemporaneamente 

ci si trastorma in una mortale trottola 

-."naia! Vengono estratte tutte e 

due le armi, e vi mettete a 

piroettare come degli 

imbecilli eliminando tutto. 

quello che c'è sullo 

schermo - e lo potete 

fare tutte le volte che 

volete! 

ST1RA&MUNM 

In due sequenze del 

gioco potrete usare 

diversi veicoli. Gran 

parte de) primo Svelo 

si può affrontare a 

bordo di un carro 



A Quatto coso 
è brutto, stupido • molta 
parlioloio... blostatalolll 



Da quando è arnva- 
XoContra Spirti non mi 
sono potuto più stacca- 
re dal Super NES: que- 
sto gioco è semplice- 
mente l'apoteosi della 
guerriglia videoludica! 
Le situazioni proposte 
nel gioco sono tra le più 
spettacolari e cinemato- 
grafiche proposte negli 
ultimi anni, i megamostri 
presenti sembrano usciti dai laboratori della Lucasfìlm e 
la grafica in generale è veramente bella e dettagliala: 
impazzirete a scancare proiettili su un camminottero 
meccanico mentre slete appesi a una scaletta e mentre 
io stesso tizio vi minaccia con i suoi artigli! E l'assurda 
sequenza di quando sarete appesi ai missili nucleari 1 ' Un 
mito! Mi rendo conto che forse vi sto rivelando un po' 
troppo del gioco ma l'impatto di certe situazioni mi ha 
lasciato veramente schioccato. 
L'unico minuscolo, insignificante appuntino che voglio 
aggiungere è che il programma, se giocala da soli, è 
oarecchio duro e vi Impegnerà allo spasimo. Ma tanto 
chewi frega? 

Catapultarvi in questa meravigliosa videoguerriglia è il 
minimo che potete fare! Uscite subito e compratene 
quaranta copie per tutto il quartiere! 

PAOLO CAUDILLO 



(moto) armato con cui 

SpiaCt *^ 6 T* 6 L «NIZZE POLITICHE 

nemo. P«j avanti si sale • Cni ama fe ^^ giochi ricorder à | vecchio Gryzor. Era un com 

50 SSZfn wfar rJ po | op che luon dall'Europa si chiamava Contra. La ragione era 

feBiaS 'ria" che c era una 9uerriglia ' n Nicaragua (dove i veri contra 

J a wS^^T 3 'w 221 ' i morivano a migliaia) e gli europei avrebbero potuto offendersi 
Un po' idiota, visto che il seguito si chiamava Super Contra lo 



A Arrostii* le zanzara mutanti! 



e molto vulnerabili 

Occhio! 




stesso.. 



CAROGHONI 
DI FINE LIVELLO 

nemici finali di Contra Spìnt sono 
tanto cattivi che vi faranno venire gli 
incubi! Fra i più incredibili c'è una 
coppia di terminator: se li distruggete 
ne rimane metà che saltella in giro, e 
dopo di loro ne appare uno gigante- 
sco che vi spara addosso di tutto 
dopo essere entrato direttamente... 
dal muro! Se sopravvivete ai suoi 
attacchi, se ne andrà - non prima di 
avervi richiuso in una stanza piena 
zeppa di bombe a tempo!!! 



Splurt! Marmollata 
di alienai 





SUPER NES 
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REVIEW 



MEGADRIVE-DATAEAST 



Prendete due tipi tosti chiamati Biff e Spike, 
guerrieri cibernetici di una città distrutta. 
Cercatevi delle grane da qualche parte e 
spediteli a risolvere tutto, sennò perché li avete 
costruiti? Siamo a New York nell'anno 2020 e un 
incidentino con un po' di plutonio ha 
completamente devastato la città. Il problema è 
che nel bel mezzo delle macerie un folle 
scienziato ha allestito un esercito di mutanti e 
robot, tutti annati fino ai denti e molto, molto 
collerici- Fortunatamente Biff e Spike sono i tipi 
più tosti di tutto il mondo del dopo-olocausto. I 
loro metodi non traggono certo ispirazione dal 
galateo ma l'importante è che portano a termine 
quel che gli si chiede di fare. La loro missione è 
di spazzare via l'armata di fetenzie cibernetiche 
dello scienziato e alla fine confrontarsi con lo 
stesso prof. E il ballo è che si viene pagati per 
tutto questo: andate e distruggete, o 
energumeni! 





Tito Crude Dudes (alias 
Crude Busiers) in sala 
giochi non era II più 
grande plcchladuro del- 
la storia, ma aveva co- 
munque molte caratte- 
ristiche che giocavano 
a suo favore e me sono 
state ben " prodot te ■»- 

che in questa versione 
casalinga, prima fra tut- 
te un tasso di distruzio- 
ne degli elementi del paesaggio a livelli veramente 
devastevoll. Con la possibilità di prendere e lanciare 
bidoni, nemici, lampioni e il vostro stesso compagno, il 
gioco è un vero spasso, e un patito di picchiaduro a 
scorrimento non potrebbe chiedere di meglio. E' però 
vero che II gioco non ha un grandissimo ritmo, e a volte 
fazione si fa piuttosto monotona; anche la grafica ha i 
suoi difettucci: i colori a volte sono bruttini e il "feel" del 
gioco da bar non è stato catturato in pieno. Gli sprite non 
sono nulla di speciale a parte quelli dei due protagonisti, 
che sono ben definiti e hanno una buona animazione. In 
definitiva comunque il livello di distruzione prevale e nel 
modo a due giocatori è un vero putiferio di persone e 
cose che vengono scagliate da tutte le partì: da impaz- 
zire dalle risate! Consigliato In nome della sacra deva- 
stazione. 

MOIO CARDIUO 



zzzzzzzzz: 



tf^ 



caratteristiche più 
divertenti di Two Crude Dudes, è 
che i due energumeni possono 
sollevare il proprio compagno. Basta 
avvicinarsi al collega e premere A 
per vederlo dimenarsi in aria come 
un bambino! Poi basta aspettare che 
arrivi qualche nemico per scaghargS 
addosso il vostra povero amico. 
"Utilizzando" un compagno in questo 
modo, non procurerete allo 
sventurato alcun danno, anzi vi 
servirà per fare un belo strike di 
nemici. La cosa naturalmente si fa 
un po' più fastidiosa quando siete voi 
a venire lanciati continuamente 
come palle di cannone. Capita 



064 
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VMftEMZA 

PER TUTTALA FAMIGLIA 

Se cercate un po' di azione violenta a scorrimento 
orizzontale avete un'ampia gamma di titoli tra cui 
scegliere. Super Shinobì è stato II primo e 
probabilmente il migliore picchiaduro per Megadrive; puntava molto sull'aspetto 
piattafonmco e sui puzzle. Striderà un gioco visivamente spettacolare in cui l'accento è 
posto nuovamente sull'azione piattaformistica. Le arti marziali hanno invece ispirato Last 
BaWe, che francamente non è proprio il massimo. In alternativa, potete optare per 
Budokan, ottimo per la tecnica ma un po' lento. Ce ne sono molti altri ancora che voi 
probabilmente già conoscete ma la lista sarebbe troppo lunga: comunque se qualcuno ce 
la vuole spedire completa è libero (e completamente pazzo) di farlo. 
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ERAUNM1NG 
DEI XIV SECOLO! 

So siete II tipo di persona a cui piace prendere in 
mano una rosa e sbattala per terra riducendola in 
frantumi questo è I gioco che fa per voi! Qui potete 
infatti sollevare tutto tranne i fondali: rocce, bidoni, 
lampioni e praticamente tutti i cattivi Ce persino 
un punio nel gioco in cui venite attaccati da dei 
carrarmati e. ebbene, potete sollevare anche 
quelli! Scagiare un carro non è soltanto 
impressionante, ma anche molto efficace, visto 
che II tank distrugge tutto ciò su cui "atterra". 
Naturalmente ci vuole un po' di pratica per capire 
dove, come e cosa lanciare, ma rimane lo stesso 
un sano spasso costruttivo. 

mmaam 

I cattivi che vi attaccano durante il gioco sono vestiti 
in varie maniere, ma nessuno è più divertente del 
fratelo cattivo di Babbo Natale. Il tizio stava 
lavorando in un grande magazzino quando è 
avvenuta l'ecatombe nucleare, e come risultato è 
diventato blu e molto incavolato. Vi attacca con 
furia, ma è minuscolo e piuttosto facile da battere. I 
suoi compagni sono ugualmente malati: tassisti 
psicotici, aimadilli e un clone dì Terminator. 
Quest'ultimo vi attacca con sembianze umane, 
rivelando poi la sua vera essenza di cyborg con il 
lancio della propria testa. Imbecille, eh? 




Per una strana coinci- 
denza non ho mai visto 
il coin-op di fivo Cruda 
Dudes - il che è un 
peccato, perché se era 
solo minimanertte simi- 
le a questo penso che 
ne sarei rimasto parec- 
chio impressionato, vi- 
sta la quantità di azlone- 

picchladuro concentra- 
la in questo gioco. For- 
se non sarei stato impressionato dalla grafica, visto ohe 
sul Megadrive gli sprite non sono molto definiti e non 
sono animati fluidamente. Però l'idea di dover prendere 
a calci e pugni i distributori di lattine è grande, special- 
manìe grazie agli "Whack!" e Thwock" che compaiono 
a ogni colpo. Le montagne di nemici da abbattere e tutti 
gli oggetti da usare come armi rendono il tutto ancora più 
divertente. Il sonoro è sopra la media, ma dopo essere 
stato tramortito dal festival audio di Slreeis ofRage sono 
diventato molto esigente. Questo non è il miglior beat'em 
up per il Megadrive - Stasela ofRage mantiene II primato 
e probabilmente lo farà ancora permetto - ma se cercate 
una sfida ripiena di distruzione Tuo Crude Dudes do- 
vrebbe soddisfarvi per un bel po'. 

PAUL MND 




Con tutti i pericoli di cui è 
costellato il gioco, la vostra 
energia potrebbe ridursi 
rapidamente. Questo sarebbe un 
grave problema se non fossero 
possenti tra le macerie dei 
distributori di lattine di Coca. 
Quando vi avvicinate a uno di 
questi, prendetelo a pugni e calci 
e le lattine se ne usciranno senza 
resistere. Sbattete il liquido nella 
trachea e vi sentirete sempre più 
'energici". Naturalmente, nel 
■nodo a due giocatori la corsa alle 
affine è molto intensa. Lanciare 
via il vostro compagno mentre sta 
ripristinando l'energia è un vero 
spasso. Le macchine della Coca 
compaiono anche alla fine di ogni 
livello, dandovi la possibilità di 
incrementare ulteriormente 
energia. Yuppie! 



GRAZIE! 

A Console Generation 

por averci fornito lo 

<artv«ia! 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 



REVIEW 



MASTER SYSTEM -sega 



Asterix, per chi non lo sapesse, è un nanerottolo 
biondo e baffuto che difese praticamente da solo 
una piccolissima parte della Francia (allora noia 
come Gallia) dall'invasione dell'Impero Romano al 
tempo di Caio Gufo Cesare. Come unico aiuto 
aveva la compagnia di un obeslsslmo tizio di nome 
Obelix e del druido Panorama, capace di preparare 
una portentosa pozione che moltiplicava la forza. Il 
vantaggio di portarsi dietro una palla di lardo come 
Obelix stava tutto nel fatto che da piccolo era caduto 
nel pentolone della pozione di cui sopra, acquistante 
la superforza a vita. Come? Sui vostri libri di storia 
non c'è? Vorrei ben vedere, si tratta semplicemente 
di un famosissimo fumetto francese di Goscinny e 
Uderzo! 

Il gioco è praticamente un platform game che non 
c'entra assolutamente con I fumetto - guarda caso 
però potete scegliere se impersonare Asterix o 
Obelix (il che cambia completamente II modo di 
affrontare gli ostacoli), potete menare dei buffi 
legionari romani e dovete arrivare a Roma. 




Asterix è sempre stato 
uno dei miei personaggi 
preferiti e mi riporta mol- 
to indietro coi tempo. I 
due portentosi galli sono 
stati trasferiti 

egregiamente sullo 
schermo grazie a una 
realizzazione grafica 
davvero notevole. Il 
gioco assomiglia un 
sacco a Mickey Mouse 
fri CasUe o/" lllusion e Donald Duck: The Lucky Dime 
Caper- ma non è che sia poi negativo, anzil La grafica è 
molto pulita, l'animazione è eccellente e a volte si prova 
addirittura la sensazione di guardare i fumetti! Ovviamente 
ci sono anche gli aspetti negatività musica à abbastanza 
brutta -gli effetti sonori invece no -, il gioco in sé è 
decisamente molto facile, i livelli sono corti e gli avversari 
di fine livello praticamente inesistenti - ma cosa ci pote- 
vamo aspettare da un gioco destinato al più piccoli? Per 
i fan dei platform game e dei fumetti è senz'altro un 
acquisto obbligato, anche se in effetti non rappresenta 
niente di nuovo rispetto a Mickey Mouse e compagnia 
bella. Provatelo pure. 

FRANK 0' CONNOR 




_rrran_ 
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REVIEW 



Asterix non è solo un tipetto piccolo & sveglio, ma anche un 
campione di nuoto. Ci sono numerosi livelli completamente 
subacquaei, e l'unico ad avere qualche possibilità di farcela è 
proprio lui. Il sistema di controllo in questo caso è identico a quello 
proposto nella serie di Mario - si preme il pulsante di salto per 
andare un po' più in alto. I problemi però arrivano quando si tratta di 
tornare sulla terraferma - bisogna premere il pulsante esattamente 
quando si è al pelo con l'acqua ed è la cosa più difficile di tutto II 
gioco, nonché veramente irritante. 




^>v? 



FANTASIE 
LONTANE DI UN 
MONDO ANTICO 

Asterix non è certo il primo 
caso di trasposizione 
videogiochistica di un 
personaggio dei fumetti: 
cominciando dai più classici 
presenti su Master System 
come Paperino, Topolino e 
compagnia bella, è stato tutto 
un fluire di Batman, Spiderman, 
Superman, Tin Tin, Cip e Ciop 
(solo su Nintendo) per quanto 
riguarda i più consueti, fino ad 
arrivare a personaggi 
"specializzatissimi" come Judge 
Dredd, Rogue Trooper, 
Nemesis the Warlock, Doc 
Savage (presi dalla famosa 
rivista 2000 A.D.). A proposito, 
chi di voi sa da quale cartone 
animato viene il titolo del box? 



ER TAPPO &ER BALENA 



Il modo a due giocatori in Astóri* è un po' bislacco. Ovviamente, un 
giocatore controlla il piccolo Asterix e l'altro l'obesoidale Obelix. Se uno 
dei due viene ucciso, l'altro comincia dall'inizio del livello. Se anche 
questo crepa, Il primo giocatore deve tornare a finire il livello cominciando 
da dove era arrivato il giocatore precedente. E' tutto molto incasinalo e 
non si riesce mai a capire chi esattamente avrà l'onore di giocare il livello 
seguente. Nel modo a un giocatore è invece decisamente sempBce - ogni 
volta che iniziate un quadro potete scegliere chi impersonare, tenendo 
conto delle diverse caratteristiche del personaggio. 
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Giocando a Asterix mi 
veniva in mente una sola 
cosa: ma che barbai Non 
basta la grafica riciclata 
da Mickey Mouse e 
Donald Duck (sprite a 
parte, ovviamente), ci 
voleva anche lo schema 
di gioco noioso! Di gio- 
chi cosi se ne sono visti 
a milioni su tutte le mac- 
chine, e non vedo as- 
solutamente la ragione si rispolverare un personaggio 
come Astehx (tra l'altro nemmeno cosi attuale) per 
rifilarci sempre la solita stona di piattaforme, salti e 
blocchi da rompere - piuttosto convenite il coin-op (anche 
se in effetti nemmeno quello è molto onginale). Certo, la 
realizzazione è ottima - l'animazione e molto fluida, gli 
sfarfalli! sono rari, gli effetti sonori sono molto validi 
(anche se la musichetta fa davvero pietà) e il ritmo del 
gioco é più che accettabile - l'unico problema è che non 
c'è sfida a sufficienza. Tagliamo corto: non è assoluta- 
mente indispensabile, e se proprio siete dei fan 
ultraslegatatl del gallo più tappo e biondo del mondo, 
cercate di fard una partita prima di sganciare I soldi. 

MARCO AUIETTA 



POZIONI MAGICHE? 

E come mai? Semplice: il druido Panoramix 
(che qui viene chiamato Getafix), l'unico in 
tutto il villaggio capace di preparare la pozione 
magica, è stato rapito dai romani per 
permettere alle milizie di schiacciare una volta 
per tutte i ribelli senza troppi Inconvenienti. 
Fortunatamente Obelix non ha bisogno di 
questa pozione, quindi se avrete bisogno dì 
qualcuno per sradicare un albero con le 
gengive, sapete a chi chiedere! 


• '«■■■ 
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più moderna e autorevole rivista Italiana di elettronica pratica dedicata agli hobbisti e ai tecnici di laboratorio. 




Oltre ai numerosi progetti presentati in Kit, Fare Elettronica, offre ogni mese 




interessantissime rubriche: Computer Hardware, Applichili, TV service (con schema TV), auto HI-FI, 




radiantlstlca, Il mercato. Inoltre gli utilissimi consigli on-line dal direttore tecnico. 




Fare Elettronica è una pubblicazione 

©GRUPPO EDITORIALE 
JACKSON 
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MI PERMETTE QUESTA BOMBA? 



,: ~ ~ate a Mutatton Nation e scoprirete nuove versioni della vecchia smart 
.□. Infatti, in questo gioco le suddette sono poteri psichici da vero mutante! 
utilizzarle, dovrete raccogliere dei gettoni contrassegnati dalle lettere A. B, 
o D. che appaiono in varie fasi del 

;o. Tenendo premuto poni pulsante - 

caldo vedrete una barra di energia 
fungere il massimo Quando questo 
verifica, si ottiene uno dei seguenti 
-"-o effetti: 

A A: E' il vostro corpo a diventare 
bomba, che esplode sputando 
ime dappertutto 
IBA B: Una palla di fuoco che 
za via i nemici. 

IBA C: Un vero colpo di fulmine! 
IBA D: E' qualcosa di molto speciale 
: non vi vogliamo togliere il gusto di 
«ire. 

SUNA BOMBA: Se non avete 
lun gettone a disposizione vi potrete 



, vyi'J 




Scienziata Mutante è un 
zo completo, di quelli che 
no lezioni sulla dianetJca 
i tanto scoprono la 
ne fredda. Pnma di 
ntarlo. dovrete vedervela 
cinque livelli di incredibili 
' £ ma siate pronti 
quando lo incontrerete perché 
ci sarà una bella sorpresa 
tutta per voi' 



NEOGEO snk 



La Terra è In rovina. La continua esposizione 
all'inquinamento e alle radiazioni nucleari ha 
completamente sconvolto il pianeta. Nascono 
bambini con due teste, cinque gambe e chissà 
quale altra alterazione genetica. Solo la gente di 
Yeovil non nota la differenza: un folle scienziato 
ha infatti deliberatamente aumentato il livello di 
contaminazione del pianeta, nel tentativo di 
creare una razza di supermutanti. E adesso la 
Terra ha bisogno di uno o due eroi che salvino il 
pianeta da questa minaccia. A chi si possono 
rivolgere? Chi può essere cosi forte da accettare 
la sfida e uscirne vivo? Le persone giuste sono 
Ken e Baz, che prima dell'ecatombe lavoravano 
entrambi in un grande magazzino. Da quando il 
fattaccio è successo, hanno infatti deciso di non 
dare tregua alla schiera di deformità ambulanti 
che circolano per la città. I due puntano dritti al 
folle scienziato che ha scatenato tutto: in loro è 
riposta l'ultima speranza della Terra... 




Il carnet del Neo Geo 
comprende tonnellate di 
giochi come questo e 
quando si tratta di deci- 
dere per un beat'em up 
a scorrimento si ha dav- 
vero l'imbarazzo della 
scelta. Mutation Nation 
non propone nulla di 
nuovo sul fronte dello 
schema di gioco ma 
presenta scenari deci- 
samente differenti. Tutti I personaggi del gioco, per la 
maggior parte disgustosi mutanti, sono splendidamente 
animati e la grafica nel complesso è stupenda, pur 
considerando gli standard del Neo Geo. La musica è un 
po' deludente, ma gli effetti sonori sono ottimi. Uno dei 
difetti dei precedenti giochi del Neo Geo era la mancanza 
di attenzione per le animazioni, però stavolta è tutto 
diverso: anche gli sprite meno "importanti" sono animati 
fluidamente e pieni di "vita". La glocabilità è tanto buona 
quanto vi aspettereste da un titolo del genere, con un po' 
di calcimi e pestoni di routine. Il problema e che sul Neo 
Geo esistono molti giochi simili migliori, e probabilmente 
fareste meglio a scegliere qualcos'altro. In definitva, ci 
troviamo di fronte a un gioco di un certo impatto, che però 
manca completamente di fantasia e originalità 

FRANK O'COHNOR 
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BASIC COMPUTER SYSTEM 



VIA M0NTEGANI,11 
20141 MILANO 

4 TEL. 8464960 r.a.l 
• FAX 89502102 



VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 



AMIGA 500-2000 

MONKEr 1SLAND 2 

FORMULA ONE GRAND Wl 
"«"ANA JONES |V 
m AMOS 




SFT1TORE COMMODORE AMICA 



AMIGA 600 £. 740.000 

AMIGA 600 CON HD20MB £.1.(MX).000 

AMIGA 500 VERS.2.0 £. 640.000 

MONITOR 1084 SH1 COLORE i,. 450.000 

AMIGA 2000 2.0 &1.150.000 

COIM CON ENCICLOfliDIA £.1.000.000 



ESPANSIONE 512KB PER A500 £. 511.000 

ESPANSIONE 1MB PER A500PL, £.130.000 

ESPANSIONE 512KB CLOCK ,4500 £. B1MKW 

ESPANSIONE 1,5MB PER A500 £.190.000 

ESPANSIONE 2/«MB SI PRA £.350.000 

ESPANSIONE 2/8MB IXT. A2000 £.350.000 



CD ROM PER A500 ESTERNO £.690.000 

DRIVE ESTERNO AMO PASS.+DISC £.140.000 

DRIVE INTERNO A2000 £.139.000 

DRIVE ESTERNO A500'2000 360KB £.245.000 

STAMPAMI COLORE STAR LC200 £.480.000 

MONITOR COLORE 1084-SPI £.470.000 



VORTEX ATONCE-PLUS VGA 80286 16BIT f.4(i0.000 
VORTF.X ATQNCE VGA 80286 16BII «.420.000 

ACTION REPLAY 111 AMHJAJOO/AIOOO £.180.000 

ACTION REPLAY III AMIGA 2000 £.190.000 

MINICF.NLOCK PER A500 £.490.000 

E MOLTISSIMI ALTRI ARTICOLI A MAGAZZINO 
RICHIEDETE IL CATALOGO ILLUSTRATO GRATIS I 



SETTORI- PERSONAL COMPATIBILI 



AT286/16 1MR,HD80MB.1FD,VGA.MOMTOR,TASTIKRA AV. £.1.500.000 

mm ]MB 1 HRS0^ffi.lFD.VGA.MO^TTOR ) TASTlERA AV. £. 1 .900.000 

AT38Ó/33 1MB,HD80MB.1FD.VGAMON1TOR 1 T\ST1ER.^ AV. £.2.100.000 

AT486/33 LMBJfl)81)MB,lFD,VGAM0N]T0R ( TASTIER.\ AV. £.2.750.000 

IN SEDE A ÌULANO,PER ULTERIORI CONnGLRAZlONl IL NOSTRO 

PERSONALE E' A VOSTRA COMPLETA DISPOSIZIONE. 

RICHIEDETE IL CATALOGO PC HARDWARE E SOFTWARE GRATIS 

TRAMITE TELEFONATA , FAX POSTA . 



m. 

m 



SOFTWARE ORIGINALE PER 
TUTTE LE ESIGENZE 



I PREZZI SONO IVA INCLUSA 

GARANZIA DA UNO A TB ANN 

E CONTRATTI 

LABORATORIO RTPARAZIOM PER COKH0D0RE 

SCONTI PER I SIO. RIVENDITORI 

PERSONAL IBM COMPATIBILI E FAX 



Bl'ONO rmRIUNV. PKR HICBKSF. GMTB H f.(TAI («ai III ISTRATO 

s NOME Z < 



l OTTA, CAP E PKOVWCIA 
| PREFISSO E N, TELEFONICO 
9 TIPO COMPUTER _„„ 



■■ >uxmx\A .n dizione 



ORARIO 9,30-12,30 16,00-19,30 LUNEDFCHIUSO 
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GIUGNO 1992: 

Scendi in campo con i grandi d'europai 
e fra i giochi di calcio leader 
scegli quello che più ti piace! 




L'EREDE DI "WORLD CUP '90", Il 
GRANDISSIMO SUCCESSO DELLE 
SALE GIOCHII SFIDA IL COMPUTER | 
O UN ALTRO GIOCATORE PER | 
ACCEDERE ALLE FINALI DEI 
CAMPIONATI EUROPEI. 



blitó 



A FIRMA DINO DINI LA 
"TERZA PUNTATA DEL 
GIOCO PIÙ BELLO DEL 
MONDO! 



i PAivn 
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tabella 



Ciao a tutti! finita la stuoia? Meno 
male, perchè con questo caldo alluci- 
nante sarebbe davvero impossibile 
mettersi a studiare! Scommetto che le 
vostre console portatili hanno accu- 
mulato due dita di polvere in questi 
ultimi mesi di duro (si fa per dire) 
lavoro scolastico: beh, ora avete tutto 
il tempo per riscattarvi e dimostrarmi 
che slete del videogkxafori provetti. 
Ultimamente infatti sono arrivati ben 

Sochl record degni di tale nome, e pubblicare una 1 
I Highstores come fa Maurizio per I coin-op è davvero 
impossibile. Perciò dateci dentro e spedite i vostri migliori 
punteggi a: 

C+VG - DIVERTIMENTO PORTATILE - GRUPPO EDITORIALE 
JACKSON - VIA POLA 9 - 20124 - MILANO 

A proposito: lo scorso mese ho fatto una "magra" 

clamorosa cannando il titolo dell'ultimo album dei Soni 

Il Soal: Il nome esatto è Volume III ■ Just flight. In ogni 

taso vi consiglio di comprarlo perchè è sublime, e cercate 

di perdonarmi per l'errore. Sapete com'è: il caldo. Il 

lavoro... 

SIMON "ERRATA CORRIGE" CROSIGNANI 



MARBLE 
MADNESS 

MINDSCAPE - GAMEBOY 

E' proprio vero: le licenze non 
vengono mai sole. Cosi, dopo 
esserci sollazzati con la 
conversione per NES di questo 
classico sferiforme di tutti i 
tempi è ora di occuparci della 
versione Gameboy di Marble 
Madness. Descrivere MM non 
è Impresa facilissima, tanto più 
che viene spesso usato come 
pietra di paragone per 
numerosi titoli: risulta quindi 



naturale etichettare questo 
gioco come un gioco "alla 
Marble Madness" con 
conseguente incasinamento 




surreale ... Con la certezza che 
non avrete capito 
assolutamente niente da questa 
introduzione a meno che non- 
siate dei malati di mente o dei 
redattori di C+VG - che è poi la 
stessa cosa - passiamo alla 
recensione vera e propria: 
scopo di questo mitico gioco è 
guidare una sfera attraverso un 
tracciato irto di ostacoli e nemici 
vari cercando di fagliare la linea 
d'arrivo entro il tempo 
prestabilito. Descritto in cotal 
guisa Marble Madness sembra 
una buffonata, ma aggiungete le 
forze d'inerzia, quella di gravità, 
la possibilità di giocare in due 
contemporaneamente - anche 
sul Gameboy - il 3D Isometrico, 
aspirapolveri che risucchiano le 
sfere, catapulte, salti e altre 
amenità e il gioco è fatto. 
Questa conversione è 
mirabolante: alla Mindscape 
sono riusciti in un'impresa 
titanica convertendo alla 
perfezione grafica e sonoro e 
dando in generale alla cartuccia 
lo stesso feeling dell'originale da 
sala. Compratelo 
immediatamente! 
GLOBALE 93% 

DAYS OF 
THUNDER 

MINDSCAPE - GAMEBOY 

Questi americani sono pazzi: 
certo, non sono ancora al 
livello dei giapponesi, ma se 
proseguono di questo passo 
ci riusciranno ben presto e, 
se avete mai visto USA & 
Getta mi darete senz'altro 




ragione. Tanto per dare un 
esempio della loro follia 
parliamo di corse 
automobilistiche: in Europa, 
Sud America e Asia 
abbiamo la Formula 1, 
normalissime gare su 
tracciati quasi sicuri con 
auto esteticamente perfette. 
In USA no: siccome sono 
degli originatone gli yankee 
disputano i toro campionati 
che vanno dalla quasi 
normale formula Indy - 
sempre che sia normale 
correre a 400 Km/h su un 
circuito ovale per 200 giri - 
alle assurdissime gare di 
dragster. Un campionato 
molto seguito è quello delle 
stock care, evoluzioni di 
auto di serie che corrono su 
tracciati ovali e a cui sono 
state anche dedicate 
numerose produzioni 
cinematografiche. Fra le più 
recenti è impossibile non 
citare l'osceno Days of 
Thunder - Giorni di tuono 
con Tom Cruise che faceva 
Tom Cruise e le tipiche folle 
statuinitensi che facevano le 
tipiche folle statunitensi, 
andando in delirio per 
qualsiasi azione del 



I84 
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protagonista. 

Fortuna ha voluto che il tie-in 
fosse assai meglio del film: 
tanto per cominciare si tratta 
di una simulazione 
automobilistica vettoriale 
velocissima e già questo non 
è poco. Inoltre ci sono un 
sacco di opzioni che 
permettono di variare il 
numero dei giri, il tracciato 
su cui correre, se disputare 
un campionato o una gara 
singola... Particolarmente 
esaltanti sono anche le 
fermate ai box in cui, una 
volta tanto, dovete 
controllare i meccanici nella 
loro opera di sostituzione 
pneumatici. 

Devo ammettere che ero 
discretamente prevenuto nel 
giudicare questa cartuccia - 
il film omonimo era una 
porcheria e lo stesso vale 
per la conversione su NES - 
ma la qualità del gioco mi ha 
fatto completamente 
cambiare idea: i poligoni 
sono veloci, le schermate 
fisse ben realizzate e la 
giocabilità è massiccia. 
Certo, Days of Thunder è 
abbastanza facile e forse vi 
stancherete alia svelta, ma 
se volete provare l'emozione 
di una gara di stock car sul 
Gameboy questo è quello 
che fa per vo 
G10BALE 84% 



EPIC/SONY RECORDS - 
GAMEBOY 

Ragazzi, ma v'è piaciuto 
questo film? No, dico, v'è 
piaciuto davvero? Secondo me 
è una tale ciofeca che 
Spielberg dovrebbe 
vergognarsi per il resto dei suoi 
giorni. D'accordo, non sono un 
critico cinematografico, ma di 



sicuro ne capisco più di 
coloro che hanno recensito il 
film Akira e l'hanno etichettato 
come "tipica giapponesata 
adatta solo a chi è cresciuto 
con Heidi e Remi" (chissà che 
cavolo c'entra Heidi con 
Remi...), quando in realtà si 
tratta del capolavoro dei 
capolavori dei film 
d'animazione. Vabbè, 
lasciamo perdere la pellicola 
(è meglio.) e occupiamoci 
del tie-in che, essendo un 
gioco della Epic/Sony 
Records, ricalca 
perfettamente tutti gli altri titoli 
di questa quotatissima 
software house: in pratica ci 
troviamo di fronte 
all'ennesimo platform con 
tonnellate di livelli, tesori da 
raccogliere, bonus vari, ecc. 
Insomma, tanto per capirci, 
Hook non è nient'altro che 
una versione rivisitata del 
solito gioco giapponese "alla 
Mario": le uniche differenze 
sono che il protagonista è 
Peter Pan, il cattivo di turno è 
Capitan Uncino e 
Campanellino ci permette di 
essere per qualche istante 
invulnerabili. D'accordo, la 
grafica e il sonoro non sono 
niente male - d'altronde 
siamo nel 1992 e i 
programmatori dovrebbero 
conoscere il Gameboy alla 
perfezione - ma per il resto è 
poco meglio del film, e non è 
certo un gran complimento... 
GLOBALE 69% 



SUPER KICK 
OFF 

IMAGINEER - GAMEBOY 

Cos'altro si può dire di Kick 
Off che non sia già stato 
detto? A meno che non 
viviate su Marte e abbiate 
qualche difficoltà a 
procurarvi C+VG saprete 
senz'altro che si tratta del 
miglior arcade calcistico del 
creato, che milioni e milioni 
di persone impazziscono per 
questo gioco e che è uno 
dei titoli con la maggior 
giocabilità che sia mai stato 
creato. Non contenti dei 
soldi intascati dalle vendite 
della versione Amiga e dalle 
royalties di una quarantina 
di conversioni, alla Anco 
hanno ceduto anche la 
licenza per una versione 
Gameboy di Kick Off. 
Responsabile del 
mastodontico lavoro di 
conversione è nient'altro che 
la Imagineer, autrice anche 
della versione NES 
(magnifica) e SuperNES 
(negativa). 

Con mia grande sorpresa 
devo constatare che sono 
riusciti a convertire tutto - o 
quasi - sul portatile di casa 
Nintendo: la possibilità di 
scegliere la lingua (c'è 
anche l'italiano), il terreno su 
cui giocare, la durata della 
partita, aftertouch, 





supplementari, il livello di 
difficoltà, il campionato 
internazionale... Insomma, 
prima della partita vera e 
propria se non lo schermo 
non fosse microscopico e in 
bianco nero potremmo 
benissimo scambiarlo per la 
versione Amiga, anche per la 
possibilità di effettuare 
sostituzioni e scambiare di 
ruolo i vari giocatori. 
Passando al match la prima 
cosa che si nota è la 
mancanza della mappa con i 
vari atleti che, pur facendosi 
sentire non poco, è 
pienamente giustificata. In 
ogni caso alla Imagineer 
hanno ben pensato di 
mettere un paio di frecce e di 
indicatori per potersi 
raccapezzare sulla posizione 
in campo della palla ed 
evitare clamorose autoreti. E 
Il campo? E' veloce? E' 
fluido? Ragazzi, lo scrolling 
non è veloce... E' una lippa! 
La palla schizza a destra e 
manca alla velocità della luce 
e il Gameboy non soffre 
minimamente, se non quando 
ci sono un bel po' di giocatori 
su schermo 
contemporaneamente. 
Insomma questo Kick Off non 
ha difetti? Beh, a dire il vero, 
a parte la già citata lacuna 
della mappa - non vi rendete 
conto di quanto è utile questo 
gadget se non quando ve lo 
levano - una tiratina alle 
orecchie alla Imagineer va 
fatta per quanto riguarda i 
portieri, che si tuffano a caso 
da una parte all'altra 
favorendo goleade e triplette 
varie. Se riuscite a passare 
sopra a questi difetti 
compratelo perchè è un quasi 
capolavoro - anche se Paolo 
continua a dire che è meglio 
Emlyn Hughes. 
GLOBALE 90% 
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ASTEROIDS 

NINTENDO ■ GAMEBOY 

Ragazzi, questo gioco ha un 
concepì incredibilmente 
innovativo! Dovete guidare 
una navicella e sparare agli 
asteroidi che minacciano la 
vostra incolumità; una volta 
colpiti queste masse 
rocciose si dividono in due 
entità più piccole, poi in altre 
due e poi scompaiono. Ogni 
tanto c'è anche 
un'astronave nemica che 
spara come una forsennata 
e che, se colpita, regala un 
sacco di punti. Se la 
situazione si fa critica poi 
potete sempre ricorrere 
all'iperspazio che 
smaterializza la vostra nave 
e la fa ricomparire in un altro 
punto a caso dello schermo, 
anche se molte volte questa 
soluzione è 

controproducente. Oltre ad 
essere incredibilmente 
originale questo Asteroids è 
davvero divertente e 
giocabile: certo, la grafica 
non è proprio il massimo 
della vita, ma quando ci si 
trova davanti a un siffatto 




capolavoro puntualizzare 
sulla realizzazione tecnica è 
davvero da chiodi. Insomma 
un concept magnifico... per 
un gioco del 1979 che rivive 
alla stragrande nel 1992 sul 
Gameboy. 
GLOBALE 82% 

ALIEN 
SYNDROME 

SEGA - GAMEGEAR 

Un nome, un mito, una 
leggenda: Alien Syndrome 
rimarrà per sempre nei 
nostri cuori. Perché? E' 
semplice: mentre le 
conversioni di Alien si sono 
rivelate in passato delle 
autentiche porcherie di serie 
B, questo vecchissimo coin- 
op Sega è riuscito a ricreare 
il feeling della pellicola 
cinematografica pur non 
avendone i diritti. 
Descrivere offerì Syndrome 
a chi non l'ha mai visto non 
è difficile: nei panni di due 
eroi pronti a tutto dovete 
blastare tutto quello che 
trovate davanti a voi 
raccogliendo armi sempre 
più potenti e salvando il 
maggior numero di ostaggi 
possibile fino ad arrivare al 



mostro di fine livello, più 
crudele e cattivo che mai. 
Tutto qui. 

Devo ammettere che ero = 
molto eccitato al pensiero di 
questa conversione ma, 
ancora una volta, l'attesa ha 
superato di molto l'evento: 
esteticamente e 
tecnicamente Alien 
Syndrome non è male e i 
mostri sono abbastanza 
schifidi, ma perii resto... 
Tanto per cominciare manca 
l'opzione due giocatori che 
elevava il coin-op un gradino 
sopra gli altri, e poi quattro 
livelli sono davvero pochi: 
l'idea era buona, ma non è 
stata sfruttata a dovere. 
GLOBALE 70% 





RAMPARTS 

ATARI - LYNX 

Avete presente le imprese di 
un gruppo di ultras in 
trasferta? Saccheggiamenti di 
autogrill, lancio di oggetti 
contundenti e. soprattutto, 
distruzione dello stadio della 
squadra ospite. Nel Medio 
Evo non c'erano ancora stadi 
e palazzetti vari, cosi gli 
scalmanati dell'epoca la 
domenica si rompevano le 
scatole sentendo le partite 
alla radio. Un bel giorno però 
qualcuno ebbe la brillante 
idea di attaccare un castello 
cercando di devastarlo nel 
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modo più dannoso possibile, 
e cosi da quel giorno nacque 
un nuovo passatempo, la 
demolizione di castelli. 
Ramparts è la trasposizione 
videogiochistica di questa 
nobile disciplina. 
Adesso arrivano le brutte 
notizie: in questo gioco non 
potete dare sfogo ai vostri 
istinti animali perché dovete 
impersonare il castellano 
intento a proteggere i propri 
possedimenti dalle orde di 
barbari. Niente paura però: 
chi si difende può usare 
qualsiasi mezzo, dalle 
catapulte ai cannoni, e le 
soddisfazioni sanguinarie 
non tarderanno a venire. Il 
bello è che alla fine di ogni 
battaglia dovrete ricostruire 
la vostra casetta prima che 
un altro gruppo di 
scavezzacolli decida di 
attaccarvi. 

Grafica a parte Ramparts è 
un titolo coi fiocchi: ci 
troviamo di fronte al tipico 
titolo facile come concept, 
ma incredibilmente 
avvincente, con la risaputa 
penuria di titoli per Lynx 
sareste dei folli a non 
comprare questa cartuccia. 
GLOBALE 80% 




THE ADDAMS 

FAMILY 

OCEAN - GAMEBOY 

Cos'è questo, il mese dei tie-in 
di film osceni? Dopo 
l'incredibilmente melenso Hook 
e il vomitoso Days of Thunder è 
la volta di The Addams Family. 
il film era talmente fatto con i 
piedi che più che far paura 
faceva schifo. Sarò ipercritico, 
ma anche il videogioco 
% omonimo è una discreta 
zczzala. 
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Nei panni di Gomez - il 
capofamiglia - dovete 
avventurarvi nella celeberrima 
casa degli Addams e 
recuperare tutti i membri della 
famiglia fatti prigionieri da 
creature malefiche e spiriti vari. 
Tanto per cambiare II tutto è 
piattaformico e rotondoso con 
le solite pozioni power up - che 
vi permettono di recuperare 
l'energia persa al contatto con i 
nemici - e i soliti nemici di fine 
livello. 

La grafica è carina - anche se 
potevano sprecarsi un bel po' 
di più - il sonoro è passabile, 
ma il gioco è inesistente: 
l'originalità è pari a zero e la 
longevità è una parola 
sconosciuta sul vocabolario 
Ocean. Una cartuccia 
incredibilmente paurosa (nel 
vero senso della parola). 
GLOBALE 52% 

CRYSTAL 
MINES II 

ATAM • LYNX 

Recensione completa - Il 
mondo sta morendo: le risorse 
del pianeta si stanno 
rapidamente estinguendo e se 
non sarà fatto qualcosa subito 



l'intero regno animale 
scomparirà per sempre. 
L'unico modo per scongiurare 
questa catastrofe globale è 
attaccare le Crystal Mines: 
queste miniere nascondono 
un grandissimo numero di 
cristalli energetici in grado di 
restituire forza e nutrimento a 
tutti i bisognosi. 
Sfortunatamente gli abitanti 
alieni di queste miniere non 
gradiscono troppo le visite 
improvvise, e hanno già 
ucciso chiunque tentasse di 
portar via loro i cristalli. 
Questa volta però la missione 
ha molte probabilità di 
riuscita: i più famosi scienziati 
del pianeta hanno costruito 
un robot in grado di resistere 
a lungo agli attacchi dei 
malefici. Ora sta tutto a voi... 
Recnsione Blgnami - Crystal 
Mines II è un clone di 
Boulderdash. Punto e basta. 
La grafica e il sonoro non 
sono niente di eccezionale, 
ma la giocabilità è qualcosa di 
strepitoso Aggiungete un 
quintale di livelli ed ecco un 
altro gioco da aggiungere alla 
vostra collezione. 
GLOBALE 83% 



STAR TREK - 
THE 25TH 
ANNIVERSARY 

TRC - GAMEBOY 

Spazio. Ultima frontiera. Questo 
è il gioco dell'astronave 
Enterprise... Proprio mentre nei 
cinema nostrani ha appena fatto 
la propria comparsa Star Trek VI 
ecco arrivare una cartuccia per 
Gameboy dedicata 
air equipaggio del capitano 
James T Kirk e soci. Questa 
volta il mitico squadrone deve 
affrontare i malefici Klingon che 
hanno realizzato una tenibile 
apparecchiatura in grado di 
disintegrare in un istante l'intero 
universo. 

L'unica arma in grado di fermarli 
è il Disntegratore Totale che, 
sfiga delle sfighe, è stato rubato 
e fatto a pezzi dalla popolazione 
nemica. Scopo del gioco è 
quello di recuperare i frammenti 
del disintegratore per riportare 
pace e serenità ovunque. 
Sfortunatamente per tutti I 
trekker il gioco non è 
minimamente all'altezza della 
serie televisiva: in pratica si tratta 
di un mediocre sparatutto con 
dei tenibili sottogiochi che 
contornano il tutto. La grafica è 
negativa, il sonoro orribile, la 
giocabilità inesistente... Kirt: si 
rivolterebbe nella tomba - se 
fosse morto... 
GLOBALE 54% 




GRAZIE! 

A Consola 
Generation, 
Micromania a 
Computerlene" per 
I fiochi <j«i 
recensiti. 
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La STORIA SI 
RIPETE?!? 

Dunque, diamo un'occhiata all'ultimo 
numero di Eurosbt, la mitica rivista 



CHAMPION £111 fi OH 



inglese di settore: ah, ecco le 
classifiche!. . .dunque. . USA. . .al primo 
posto. Germania. . . al primo 
posto. . Giappone. . .al primo 
posto.. Honk Kong. ..incredibile, 
soltanto quinto. . .Australia. . . 
primo. . .UK. . primo. . come? Volete 
sapere di cosa sto parlando? Ma di 
Stnset Fighterll, naturalmente! 
Ormai sono due anni. . .o forse tre?. . .o 
forse quattro?. . boli, ormai abbiamo 
perso la nozione del tempo, sembra 
quasi che l'ottava meraviglia della 
Capcom sia sempre esistita, perché 
sembra incredibile che si potesse fare 
a meno di lei, e che da sempre sia al 
vertice delle classifiche dei più 
gettonati, in tutto il mondo! Ed ora, cari i 
miei assatanati "beatemappari", è 
arrivato il seguito di cui tanto si 
vociferava: Street Flghter II 
Champion Edition! E a giudicare dai 
primi test in USA sembra che il 
successo sarà ancora più clamoroso di 
quello del "babbo"! 



pa**»' 



http:/Avww. old-computer-mags.com/ 



l C 





■ 12 INCONTRI! 




H Come dice il nome, questa è la 1 




1 "versione dei campioni": infatti 




H mentre in Street Fighterll 




H potevamo scegliere solo tra gli 1 




H otto personaggi di base, in 




■ SF2CE possiamo impersonare 1 




H anche uno dei quattro campioni 1 




■ finali. 




H Ma oltre a poter vestire i panni 1 




H dell'americano Balrog dello 




H spagnolo Vega, del thailandese H 




H Sagat o del russo B'ison 




H appartenente alla perfida 




H organizzazione "Shadolue", 




H possiamo anche lottare contro. . . H 




H noi stessi! 


' m 1 


H E' davvero divertente trovarsi di 1 




H fronte un avversario che utilizza 1 




H le nostre stesse tecniche! Ma 




H non scoraggiatevi di fronte ad 




f^^H una sconfitta: ricordate che la 




'* | rP vittoria arride a chi vince per ^^H 


iìH 


primo DUE round! ^H 
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Ragazzi, devo farvi una 
confessione terrìbile: non 
ho mal giocalo una parti- 
la a Sfreef Flghler 
H...ZOTJV. Va bene, 
questa volla sono riuscito 
a evitare il fulmine ince- 
neritore e vi prometto che 
appena avrò un po' di 
tempo libero proverò a 
giocare un po' con Vega, 




PULSANTI A GO-60 

Tutti ormai dovrebbero sapere che Street Fighter II he bisogno di un 
joystick a otto posizioni e di sei pulsanti per essere giocato al 
meglio, ma girando per l'Italia ho trovato spesso plance di comandi 
con soli tre pulsanti. Qualche gestore ha risolto il problema senza 
fare ulteriori fori: o sostituendo i pulsanti normali con quelli doppi 
oppure ottenendo gli altri tre comandi mediante le combinazioni dei 
tasti di base (1-2,1-3. 2-3) Speriamo che le cose migliorino con 
ST2CE: solo cosi potrete vedere tutte le mosse speciali del nuovi 
personaggi, che si ottengono sempre con particolari combinazioni di 
joystick e pulsanti. VI ricordo che tre tasti sono dedicati ai calci e tre 
ai pugni: ogni serie dispone di un colpo leggero", da portare con 
velocità e rapidità, uno "medio" e uno "pesante", dalla grande forza 
distruttiva, ma che ci espone anche al contrattacco avversario. Per 
mantenere la guardia (che però non è sufficiente per parare tutti i 
colpi!) basta tenere indietro II joystick, mentre quando si subisce un 
colpo duro bisogna 'smanettare" sia con II joystick che con un 
pulsante per recuperare energie. 




1 LARGO Al CAMPIONI! 



Nel numero 9 di C+VG, dell'ottobre 1991, vi ho partalo delle 
mosse speciali di Street Fighter II: ora vi aggiungo le "Sure Killlng 
Technique" del quattro campioni. Cominciamo da Balrog: il 
TURNING PUNCH si ottiene schiacciando e poi lasciando insieme 
i tre tasti del pugni, il DASHING STRAIGHT PUNCH con sinistra, 
destra e pugno insieme, mentre il DASHING UPPERCUT con 
sinistra, destra e calcio insieme. Passiamo a Vega, che utilizza il 
ROLLING CRYSTAL FLASH (vedi dashing straight punch], il 
BARCELONA ATTACK e l'IZNA DROP (giù. su e calco insieme). 
Sagat possiede il TIGER SHOT (giù. diagonale bassa destra, 
destra e pugno contemporaneamente), il GRAND TIGER SHOT 
(come sopra, ma con il calcio) e II TIGER UPPERCUT (destra, giù, 
diagonale bassa destra e pugno insieme). Infine ecco Bison. che 
dispone dello PSYCHO-CRUSHER (vedi dashing straight punch), 
del DOUBLÉ KNEE PRESS (vedi dashing uppercut) e dell'HEAD 
PRESS (vedi izna drop). 
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ICOBAS DEL FUTURO?!? 

In una non ben precisata era futura la depressione mondiale ha 

scatenalo una rivolta generalizzala (avete presente Los Angeles 

del mese di maggio?) con scioperi selvaggi da parte dei sindacati. 

Uno scienziato pazzo, tale Gegeben Von Fulken, ha organizzato 

una società segreta, denominata "Eìsem Gelst". che raccoglie tutti i 

sindacati, con l'intento di conquistare il mondo. 

La guerra è selvaggia, e dopo tre mesi la situazione è ormai critica: 

rimane solo un superbombardiere a fronteggiare la supercorazzata 

della Eisern Geist, la terribBe "STRAHL". 

E naturalmente siamo noi al comando di quell'aereo! 



STAGE 1 CI_Ef3RED 
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Era un po' di tempo che 
non trovavo uno shoot 'em 
up carino: Strahl è sicu- 
ramente coinvolgente, ha 
una grafica accattivante, 
ma che non disturba la 
vista, e necessita di una 
buona dose di strategia, 
Perotfanereun punteggio 
molto allo bisogna Infatti 
rinunciare ad usare 
bombe e limitare l'acqui- 
sto delle altre armi perché sono le prime a dare 11 bonus più 
sostanzioso (2.000 punti cadauna alla fine di ogni missio- 
ne). Una cosa positiva è che anche se si muore non si 
perdono le armi acquistate all'inizio della missione, ma 
dall'altra parte c'è un fattore estremamente negativo: se 
non si perde mai una vita i nemici diventano quasi indi- 
struttibili, per non parlare del boss di fine livello. Per questa 
ragione anche se il gioco dura "solo" cinque missioni 
assicuro che ce ne vorrà di tempo per riuscire nell'impresa 
con un solo gettone (il che è indispensabile per lare un 
vero record, perché continuando il gioco non dà più i bonus 
di fine livello). 
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S II Pt FIRMAMENTO 



Prima di iniziare la nostra missione dobbiamo equipaggiare il 
nostro bombardiere: dobbiamo scegliere fra tre tipi di armi, e la 
nostra unica limitazione è costituita dai soldi. Airinizio abbiamo un 
gruzzolo di base che incrementiamo terminando le varie missioni: 
all'inizio di ogni missione dobbiamo tornare nel "negozio" e rifare 
gli acquisti. Nella categoria "sparo rettilineo' abbiamo, in ordine 
crescente come "costo'' - da 100 a 800 unita - un colpo doppio - 
twin - un laser sottile, un laser a fascia - il colpo migliore - e II 
"charge" - colpo ad accumulo d'energia, "alla R-Type" (ma non si 
chiamava beami - Simon). Poi ci sono i colpi direzionabili 
(premendo entrambi i pulsanti a nostra disposizione), il vulcan 
(doppio colpo), l'homing (due missili a ricerca automatica: il meglio 
che c'è sulla piazza!), lo shield (doppia barrerà ; e l'expand (un 
vulcan più potente). Infine abbiamo le bombe: si va dalla 
minuscola small sino al napalm, che fa una strage di tutto ciò che 
c'è a terra per la lunghezza di una schermata. 
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VIDEOGIOCHI PER CONSOLLE 

COMMODORE - NINTENDO - GAME BOY - SEGA MEGA DRIVE - SEGA MASTER SYSTEM 
SEGA MASTER SYSTEM II ■ ATARI 2600 



VUOI RICEVERE 

IL NOSTRO 

CATALOGO ? 

SCRIVICI UNA LETTERA 
CON LA DESCRIZIONE 
DELLA CONSOLLE O 
DEL COMPUTER 
DA TE POSSEDUTO 
ED INVIALA AL 
NOSTRO INDIRIZZO 
RICEVERAI COSI' IL 
CATALOGO COMPLETO. 




VIDEOGIOCHI PER 
COMPUTER 

MSTRAD - ATARI ST - MSX 

SPECTRUM - AMIGA 500 

COMMODORE C64/128 

; AMIGA 1000/2000/3000 

CDTV COMMODORE 

PHILIPS - FENNER 

EPSON - OLIVETTI 

MACINTOSH - D3M 

AMSTRAD CPC -ATHENA 

HYUNDAI - SHARP - VEGAS 

CITIZEN - SAMSUNG - TANDY 



IL GRILLO PARLANTE 

VIA S. CANZIO 13 - 15 - 17 r. - Tel. 010 / 415592 
16149 GENOVA SAMPIERD ARENA 
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GAME BOY 
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Li Turtles II 
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Q Sonic 


SUPER NES 




NEO GEO 


□ Toki 

□ Superskweek 


QSummerGames 
Q Donald Duck 


j Addams Family 


PC ENGINE 




-i distai Mines II 


Zi Super Kick Off 


j WWF Wrestling 


J Tera Forming 


□ Mutation Nation 


j Warbirds 


j Xenon II 


LI Sim City 


J Spirigen Mark 2 


Q Last Resort 


li The Simpson's 


li Speedball 


_i Lagoon 


D Rayxanber MI 


_i Soccer Brawl 


Q Viking Child 


U Asterix 


_i Drakken 


DHawkF123 


j Baseball Star II 


Q Turbo Sub 


Q Out Run 


□ Populous 


D Human Sport Festival 


Li Football Frenzy 


Q Checkered Flag 


□ Golden Axe 


□ Home Alone 


D Conan 


GIOCHI ORIGINALI PER COMMODORE 64, AMIGA, MS-DOS 
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SERGIO TELLINI 
DA FIRENZE, 
24 ANNI 

I fiorentini alla riscossa! 

Sono due anni che il mitico "motore" ci perseguita 
con propositi di "pensione", ma chissà perche 
appena vede un nuovo videogioco che gli piace... 
In questa quarta puntata della serie "I 
videouccisori" vi raccosto tutti i segreti del 
videoatleta più veloce del mondo. 



Maurilio Minali 




C+VG: Sono ormai circa 
cinque anni che frequento 
Sergio. Ci siamo conosciuti di 
persona a Rimini e ci siamo 
incontrati diverse volle in molte 
altre città italiane, per cui era 
quasi naturale che questa 
intervista avvenisse in una città 
diversa da Firenze. Cosi, nel 
primo week-end di maggio ci 
ritroviamo a Vicenza: ci 
accoglie un bel sole, un buon 
piatto di "bigoH" (tipico primo 
piatto vicentino) e 
rimmancabile Hyper Olympic 
della sala giochi Vicenza. 

Inevitabile quindi la prima 
domanda: non avevi detto che 
ti ritiravi, che non avresti più 
giocato con i coln-op? 
ASW: E' vero: infatti l'ultimo 



videogioco al quale mi sono 
dedicato è stato Block Block 
della Capcom. Avevo due 
settimane di vacanze a Natale 
e ho scelto quel gioco perché è 
corto - al livello Beginnersono 
solo 8 stage - e quindi ci vuole 
relativamente poco tempo per 
elaborare pattern validi. 

- E casualmente" hai 
realizzato il record italiano, 
83.880 punti... 

- SI, ma si può ancora 
migliorare: penso che il top 
assoluto "viaggi" intomo a 
quota 86.000. 

- Sbaglio o hai detto "pattern 
validi"? 

- Esatto! Bisogna mandare la 
pallina sempre negli stessi 
punti: non si può certo tirare a 



caso! 

- E' veramente incredibile! 
Personalmente non mi sono 
mai dedicato ai "muri" perché li 
ho sempre considerati giochi di 
fantasia, in cui però la fortuna 
è una componente che quasi 
prevale sulla nostra abilità. 
L'unico gioco del genere che 
mi aveva stuzzicato era Zun 
Zun Block, nel quale si vinceva 
la partita quando si 
raggiungevano i 1.000 punti! 

E a proposito di partite vinte, 
vuoi ripetermi il tuo pensiero 
sulla situazione attuale del 
mondo dei coin-op e I tuoi 
consigli per migliorarla? 

- Penso che attualmente 
questo settore sia fortemente 
in crisi per due motivi principali: 



Se vi vergognereste 
a mettervi In guelfa 
posa «onda Ma 
otterrete mal I 
limitati di Sergio 
Olle "Olimpiadi": 
guardale come 
vibrano brado e 
mano) 
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Sergio In poso davanti alla suo 

"macchinetta" 



l'espansione esagerata del 
mercato casalingo e la 
mancanza di vere novità. Però 
d sono anche altri fattori 
"paralleli* che non bisogna 
sottovalutare, quali la pirateria 
e soprattutto il sistema di 
gestione imperante nella 
maggioranza delle sale giochi 
italiane: tutti i coin-op vengono 
regolati quasi subito al 
massimo della difficoltà e al 
minimo delle vite disponibili. 

Tutto ciò, unito alla sempre 
maggior complessità dei 
comandi, delle loro 
combinazioni e delle armi a 
nostra disposizione, crea una 
spaccatura che, 
progressivamente si sta 
ampliando a dismisura, tra i 
ragazzi iper-bravi e la gente 
comune. 

- Vuoi dire che la gente 
nonnaie si disaffeziona perché 
si sente turlupinata e dopo 
qualche tentativo passa ad altri 
tipi di divertimento? 
A me sembra che manchi la 
"cultura" del videogioco da bar 
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non è più un divertimento, ma 
solo una delle tìnte 
macchinette rnangiasoldi, 
soprattutto se confrontato con il 
settore "home"! 

- Be', sinceramente per quanto 
mi riguarda sarei disposto a 
spendere normalmente 750 lire 
per una partita, come accade a 
Firenze, se però i giochi fossero 
regolati con più vite e a un 





esclusivamente commerciali, 
quali la maggior parte dei 
picchiaduro, trascurando 
invece altri filoni più creativi, 
quali il fantasy o quello dei 
giochi cosiddetti "carinf"? 
- Purtroppo sarà difficile che 
tornino i giochi fantasy di una 
volta perchè incassano meno 
rispetto ai picchiaduro, 
soprattutto perché raramente 



SUPER HANG-OM: 
"...ma avevo 
■nana calatidi di 
"BIT" olla 
pariamo!" 



livello di difficoltà normale. 
Inoltre dovrebbe esistere la 
possibilità di ottenere dei 
premi, quali la ripetizione della 
partita quando si raggiunge un 
punteggio prestabilito, come 
accadeva appunto in Zun Zun 
Block che tu ricordavi prima. 
- E come accadeva e accade 
tuttora nei flipper, che non per 
niente stanno tornando in voga 
nonostante il loro costo 
esorbitante (4-5 milioni) e la 
necessità di una 
manutenzione più 
specializzata Non capisco 
perché molti gestori ancora 
non si rendano conto che 
utilizzare progressivamente i 
livelli di difficoltà crea 
innanzitutto una specie di 
"creolo" di giocatori, che si 
affezionano a quel gioco, e poi 
in pratica significa spesso 
utilizzare più giochi con la 
medesima scheda perché 
ormai da un livello all'altro 
cambia tutto: numero dei 
nemici e dei loro colpi, velocità, 
traiettorie di movimento, 
pattern, e così via. 

Il conoscere e capire queste 
cose dovrebbe rientrare nella 
voce "professionalità del 
gestore". . . Visto che abbiamo 
"impugnato il bisturi" 
continuiamo nell'opera: non 
pensi sia un grave errore 
insistere nel fare videogiochi 



utilizzano il "continue" (cioè la 
possibilità di iniziare una partita 
dal punto raggiunto in quella 
precedente). 

- Mi sembra di capire che 
anche tu sia contro il 
"continue', che in realtà 
permette un forte incasso 
immediato, ma poi assicura un 
rapido declino del gioco, con la 
relativa morte prematura. 

- Sicuramente il "continue" ti 
toglie il gusto della scoperta, di 
vedere cosa c'è "dopo": è 
questo che ti tiene incollato al 
video per mesi e mesi. Basti 
ricordare Wonder Boy. per il 
quale abbiamo impiegato ben 
1 1 mesi per arrivare alla fine. 

- A proposito di Wonder Boy. è 
lui II tuo videogioco preferito in 
assoluto? 

• E una domanda difficile: non 
si può essere cosi categorici 
perché ci sono tanti coln-op 
che mi sono piaciuti molto. 
Come minimo dovrei 
aggiungere Super Monaco GP 
e Street Flghter II. 

• Non hai rimpianti? Non ci 
sono giochi che ti piacevano e 
che non sei riuscito a giocare 
come avresti voluto? 

• No. sono a posto con la 
coscienza. 

• E qual è il gioco nel quale 
tuttora imbuchi un gettone con 



- Le "olimpiadi" in generale! 



- Naturalmente. 

- Naturalmente! 
(Poco prima Sergio ha 
realizzato un 9"65 nei 1 10 
metri ad ostacoli di Hyper 
Olympic. . . E non ditemi che 
questo è un tempo da 
"pensionato"!) 

C+VG: Abbiamo visto che il 
tuo "motore" (il soprannome 
con cui Sergio è conosciuto 
nel "giro" dei videogiocatori a 
causa del suo modo di 
"correre", facendo 
letteralmente vibrare il joystick, 
con un movimento quasi 
impercettibile) non è poi cosi 
arrugginito, anche se hai 
sempre bisogno di un joystick 
"calibrato" (cioè con I contatti 
dei microswiteh più vicini del 
normale: è questo il motivo 
deHasterisco che compare a 
fianco del 7"39 nei 100m e del 
9"42 nei 11 Oh di Hyper 
Olympic nella classifica dei 
record del numero scorso). Hai 
qualche consiglio da dare a chi 
vorrebbe migliorare il proprio 
modo di "correre"? 
ASW: Correre con il joystick 
non è un grosso problema. Ma 
per arrivare al massimo 
bisogna anzitutto capire se la 
propria corsa è di potenza, a 
strappi, o di agilità, di 
vibrazioni; poi bisogna trovare 
la giusta Impugnatura e i 
migliori angoli del polso, del 
braccio, del corpo. Bisogna 
insomma trovare la posizione 
corretta per ottenere il 
massimo risultato con il 
minimo sforzo. Se poi si può 
anche scegliere il joystick 
migliore si può arrivare vicino 
alla perfezione. 

- Vista questa tua passione per 
le olimpiadi ti ritieni uno 
specialista? 

- No. penso di essere un 
giocatore completo, perché ho 
ottenuto record Italiani o 
comunque ho realizzato 
punteggi altissimi con tutti i tipi 
di coin-op I miei favoriti sono I 
giochi di guida e i platform. 
oltre alle olimpiadi, ma anche 
con gli short 'em up. che non 
mi piacciono molto, ho 
ottenuto buoni risultati: basti 
ricordare Juno First, che ho 
abbandonato a 30 milioni e 
con cui avrei potuto giocare 
all'infinito. 

E non dimentichiamo che il 




mio "primo amore" si chiama 
Space Invaderà, quando 
avevo 12 anni! 

- Ma cos'è che ti stuzzica nei 
videogiochi? 

- Il videogioco e basta! Voglio 
sapere tutto: se c'è una fine, 
come funziona il punteggio, se 
esistono trucchi per 
incrementarlo, per arrivare alla 
partita perfetta, senza errori. 

- Allora ti piacciono anche quei 
trucchi che permettono di 
"truffare" il gioco e di giocare 
all'infinito? 

• No, i trucchi come quello di 
Doublé Dragon non mi 
piacciono perché possono farli 
anche i giocatori più 
incapaci. . . lo mi diverto solo 
con trucchi difficili, che si 
possono effettuare soltanto se 
sei molto bravo in quel gioco. 
(Sento aria di polemica: 
vedremo cosa risponderà il 
migliore amico di Sergio, Paolo 
Bandini. che detiene il record a 
Doublé Dragon insieme a 



KICKLE CUBICI!: "...alla faida di IURI" 

(GRRR - IURI 
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THE LORO OF KING: krandee 
guerriero! 



Stefano Gilio... Un 
suggerimento potrebbe essere: 
"E allora come la mettiamo con 
Ghostsn'Goblms?" Ma 
mettiamo altra carne al fuoco:) 
C+VG: Pensi abbia ancora 
senso considerarsi il "Numero 
Uno"? 

ASW: Qualche tempo fa, con 
una ventina abbondante di 
record italiani, potevo farci un 
pensierino. . . 

- Non intendevo farti una 
domanda diretta: volevo sapere 
se al giorno d'oggi sia possibile 
per chiunque considerarsi il 
"Numero Uno" in assoluto nel 
campo dei videogiochi, 
considerando il loro numero. 

- In effetti è un po' problematico: 
bisognerebbe stare in sala 
giochi tutto il giorno. . . in pratica 
sarebbe un vero e proprio 
lavoro. . . (breve pausa di 
riflessione)... MAGARI! E' 
proprio questo quelo che 
manca a questo settore: non è 



mai stato capito motto dal 
mondo comune, mentre ci 
sono tanti altri hobby a cui 
vengono dedicati più spazio e 
più soldi ed è quindi possibile 
una sorta di professionismo. 

- Quindi è giusto che arrivati 
ad una certa età si debba 
abbandonare questo mondo? 

- No, se uno ha minori 
possibilità di giocare, per 
motivi di tempo, può sempre 
viverlo a livello di puro 
divertimento, senza cercare 
più di fare i record e di 
raggiungere la perfezione: 
drventa un hobby come un 
altro. 

- Pensi veramente di non 
avere più abbastanza tempo 
da dedicare ai coin-op? 

- Ormai sono più di due anni 
che lavoro in una ditta del 
settore, ruantarex, per cui il 
tempo che rimane non è molto 
e le cose da fare sono tante. 
Ma in effetti manca anche lo 
stimolo di una volta a giocare 
perché ormai quasi tutti i 
giochi sono dei cloni di cose 
già viste: una volta uscivano 
dieci-quindici novità assolute 
all'anno, ora se ne salveranno 
a malapena tre o quattro. . . 

- E oltre a tutto ciò mi pare che 
tu abbia un altro grosso 
interesse, vero? 

- Si, ho acquistato 
recentemente una Suzuki 
Swift GT1 16 Valvole Twin 
Cam, che ho intenzione di far 
elaborare per iniziare a 
gareggiare nel giro di un paio 
d'anni. 

- Allora lasciamo spazio alle 
nuove leve? Ritieni che ci 
siano In giro nuovi campioncini 
che non hanno il coraggio di 
farsi conoscere? 

• Sono sicuro che le nuove 



GOLD MEDlLBTi 
"...porrvi diventar* 
volgare ■ vedere il 
tempo dei 1 10H..." IIUII 



leve d sarebbero, ma 
probabilmente non si 
presentano per timidezza e per 
pigrizia: anch'io ho fatto così 
per molto tempo. Infatti noi ci 
siamo conosciuti solo tramite 
Paolo (Bandini), che era venuto 
a Milano per lavoro e ti aveva 
telefonato per Incontrarti. 

- Dai, facciamo un finale in 
bellezza: "5000" un bei trucco 
per ì nostri lettori! 

- Va bene: ti racconterò come 
ho fatto a realizzare 3.012.000 
punti a WonderBoy, che è il 
mio record reale, anche se non 
è suffragato da una fotografia. 
Bisogna Imbucare due gettoni, 
fare un "doppio" e arrivare con II 
primo omino del primo 
giocatore alla sesta Area: a 
questo punto si raccolgono i 
bonus posti dopo l'uovo (che 
sommati danno circa 40.000 
punti) e ci si fa ammazzare 
dalla prima fiamma, senza 
passare alla sezione 
successiva. Poi si inizia a 
giocare col secondo giocatore, 
si raccolgono tre lettere 
nascoste, che bisogna far 
comparire saltando in punti ben 
precisi (ce n'è uno in ogni 
schema), e a si fa ammazzare. 

Ora col primo giocatore si 
raccolgono ancora i bonus di 
prima, e in più c'è un omino 
extra, da far comparire 
saltando, prima di morire! In 
questa maniera, alternando tre 
lettere col secondo giocatore e 
bonus con omino extra per II 
primo, si può andare avanti fino 



a quando il secondo giocatore 
non può più continuare. 

- Quindi bisogna continuare ad 
imbucare gettoni per continuare 
col secondo giocatore: un po' 
dispendioso come trucco! 

- Esatto, ma in questa maniera 
si racimolano circa 600.000 
punti in più! 

- E magari poi il gestore 
guardava il punteggio e si 
lamentava che avevi giocato 
troppo, senza considerare tutti i 
gettoni che avevi impiegato per 
ottenere quel record! Hai 
qualcos'altro da dichiarare? 

- Per finire con WonderBoy, 
vorrei solo ricordare che se si 
prendono TUTTI i "Doli", quelli 
visibili e quelli nascosti, alla fine 
dello schema 6.4 si riceve il 
PERFECT DOLL e compaiono 
altri 8 schemi segreti, nei quali 
non si può continuare: quindi il 
gioco finisce realmente allo 
schema 8.4! 

Infine vorrei ribadire il 
concetto di prima: scrivete, 
scrivete, scrivete! Non siate 
pigri, se avete anche voi la 
passione per i coin-op, fatevi 
conoscere, ovunque voi siate! 
Ormai Sergio mi ha dedicato già 
troppo tempo, non ce la fa più, 
scalpita come un puledro 
imbizzarrito: vuole andare a 
misurare la sua "macchinetta" 
con quella di Roberto Picelli. 
una Mercedes 190 E 2.3. Ed io, 
con la mia modesta Golf GTI 
vecchio modello, sto a guardare 
quei due matti. . . Chi sarà il 
"Numero Uno' questa volta?! 



DEMON'S WORLD: 
bel potticii 



■0T CHASE: "...mi ito allenando 
per gareggiar* veramente..." 



GHOSTS'N'GOBLINS: "...«erti 
trucchi non mi piacciono..." 
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25° Salone Internazionale Strumenti Musicali, 
High Fidelity, Video ed Elettronica di Consumo 

Fiera Milano - 17*21 Settembre 1992 

STRUMENTI MUSICALI • ALTA FEDELTÀ • CAR STEREO • TV • HOME VIDEO 
VIDEOREGISTRAZIONE • VIDEOGIOCHI • ELETTRONICA DI CONSUMO 

HOME CONCERTI SERALI J±l 



GARE DI KARAOKE 



ingressi : PUBBLICO - Parta Meccanica • Porto Edilizia 
OPERATORI - Reception di Via Spinola 

Orari: 9.30-18.30 giovedì 17e lunedili 

9.30 -22 .00 venerdì 1 8, sabato 1 9 e domenica 20 




ASSOCXPO Aperto ai pubblico: 17-18-1 9-20 - Giornata professionale: lunedì 21 

Segreterie Generale SIM-HI«FI: Via Domenichino, 11 - 20149 Milano - Tel. (02)4815541 -Fax 4980330 
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Certe voile mi sento talmente buono che mi foco» quasi schifo! Adesso 



brillante. Insomma, airi "brocchi'', è il vostro momento! Sto scherzando: 
molti ài questi punteggi sono ottimi, anche se non sono I record assoluti, 
mentre altri appaiono alquanto dubbi, ma ve li voglio segnalare lo stesso, 
anche se non fi considererò record ufficiali. Questo perché possiate 
utilizzare la pagina dei record come una "guida": continuate a mandarti i 
vostri punteggi, anche se non sono i record assoluti, e prima o poi 3 vostro 
impegno verrà premiato 

Se non vi trovate ancora qui in mezzo non preoccupatevi: ci sarà spazio 
anche per voi in uno dei prossimi C+VG. SCRIVETE, SCRIVETE, SCRIVETE! 



Silvio Pellicini» (Messina) 
■UCK TIGERi 120.150 
OUT RUM: 50.160.530 

Luco Bunl (Colleranasco) 
SUPERPANG/TOUR MODE: 7.S40.92S 

Andrea Fresco (Aulici) 
DRAGON'S LAIR: 411.079 

Gianluca Milla (Cadenzano) 
BLUE'S JOURNET: 170.350 

Livio Buiilerl (Novara) 
POWER STRIKE: 132.000 
SUPER MONACO G.P.I 4.700 
FINAL FIGHT: 398.000 
SUPER HANG-0N: 37.000.000 
HARD DRIVIN'i 50.000 
PUZZNIC: 252.700 

Albino Ianni (Salerno) 

RACING HER0: 35.5*6.400 

SUNSET RIDERS: 387.880 (Correlano) 

WORLD CUP-Final Game: 2-0 

MEXICO 86: 29 Goal» 

WORLD CUP 90-Final Geme: 3-0 

HAT TRICK NERO: 23 Goali 

Visi» che la maggior porle degli ultimi 
reiord pervenuti In redazione riguardano 
Street fighler II (con I gettone) vi 




ripropongo le classifica aggiornata; come al 
solito a Farla da padrone è Bionica, il "più 
•malo dagli italiani". Complimenti ad 
Antonio Massaro, che li manda uno stupendo 
reiord do lui definito "con 1 partita eoa 
Chun LI": 2.520.984 punti! Visto che bai 
continualo 84 valle (il ih* è indicato dalle 
ultime due cifre del punteggio, se non lo 
sai,) potevi arrivare a quota 100, loci 
avremmo saputa tutti se il contatore si 
asiero! 

STREET FIGHTER II (1 COIN) 

(«LANKA] 

1.287.800 Andrea Vitali (DIO), Roma; 

1.264.750 Alessandro Capra (), Torino; 

1.231.000 Leandro Domenicale (LEO), 

Villalrancn Padovana (Padova); 

1.230.300 Antonio Ter. sono (ZAC), Boario 

Terme (Brescia); 

1.227.500 Paolo Pellegrine»! (PAB), Boario 

Terme (Brescia); 

1.215.500 Maero Manora (MAD), Ugnano 

Sabbiadoro (Udine); 

1.207.900 Eddy Ferrara (EDY), Carmi gnano 

di Brenta (Padova); 

1.205.200 La» Panteghini (), Boario Torme 

(Brescia); 

1.196.200 Barbara Piras (EUR), Pavia; 

1.115.800 Gianluca Panucclo (RKGI, Reggio 

Calobrìe; 

(CHUN LI) 

1.234.000 Andrea Vitali (DIO), Roma; 

1.205.700 Matteo Borgoni (MAT), Venezia; 

MIMMI 

1 .012.800 Andrea Vitali (DIO), Roma; 

(GUILE) 

1.363.200 Fabio Perron» (UN), Gallipoli 

UE); 

1.176.400 Andrea Vitali (DIO), Rome; 

(HONDA) 

1.260.000 Sergio Tel lini (ASW), Firenze; 

1.191.000 Andrea Vitali (DIO), Roma; 

(KEN) 

1.302.800 Denis Belfiori (DEN), Torino; 

1.248.600 Andrea Vitali (DIO), Roma; 



^ 



1.243.400 Milo Ragagllnl (MIX), 

Marina di Massa (Massa) 

896.500 Albino Ianni (ONE), 

SJH. di Castellabate (Salerno); 

(RYU) 

1.054.200 Andrea Vitali (DIO), Roma; 

(ZANGIEF) 

897.000 Andrea Vitali (DIO), Roma; 

(Indefinito) 

1.270.100 Antonello Pilone (), Avellino. 

E per chiudere in bellezza eccovi una 
manciata di nuovi record) Da oggi in poi 
ricordate di usare la scheda che trovate 
nello pagina seguente: renderete più 
semplice In catalogazione di tatti i recard. 

A5TERIX 

56.200 Stefano Dal Santo (JAW), Vicenza 

CADASH 

Gold 60.000-Exp 60.000-lavel 20 

Alexander Tolh (BB ),Milano 

CAPTAIN AMERICA 

851.800 Simone Trevisani (SLY), Vicenza 

CHARIOT 

3.459.100 luca Rossana (BOX), Milano 

DTNABLASTER 

2.055.500 Barbara Piras (EUR), Pavia 

FATAL FURY INEO GEO) 

350.500 luca Dani (RENI, Vicenza 

FINAL BLOW 

1.833.920 Barbara Piras (EUR), Pavia 

KONAMI «8 

GIAV.i 116.85 luca Dani (KEN), Vicenza 

SPIDERMAN 

435.410 Stefano Dal Santo (JAW), Vicenza 

SUPER HANG-ON 

BIG: 45.284.810 michele Fin (BIT), Vicenza 

2' 50" 07 Filippo Androoll (XAV), Vicenza 

JUN: 57.598.010 Michele Fin (BIT), Vicenza 

4' 53" 79 Michele Fin (BIT), Vicenza 

SUPER PINBALL ACTION 

4.429.960 Luco Dossena (DOX), Milano 

THE KING OF DRAGONS 

1.712.300 Simona Trevisani (SLY), Vlcenz» 

THUNDER CROSS II 

1.169.200 Barbara Piras (EUR), Pavia 

TUMBLE POP 

1.295.000 Barbara Piras (EUR), Pavia 
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SCHEDE & HIT PARADE 

Cominciano ad arrivare le prime «diede del nostro doppio referendum, 
per cui pubblichiamo i primi risultati. Compimenti a Stefano Marcoz di 
Aosta. Cristian Caleabnni di Torrette (Ancona) e Andrea Colombo di Busto 
Garello (Milano), che sono stati i più veloci Se non siete d'accordo con 
queste classifiche basta che facciate un centinaio di fotocopie (sono valide 
anche quelle) per far risalire i vostri beniamini! Dove sono finiti i fans dei 
giochi ai guida e gli "scwtemappari"? Non mi direte che vi piace solo 
menare botte! Tre picchiaduro ai primi tre posti mi sambra un tantino 
esagerato! Da questo numero inoltre compare anche una scheda per 
segnalare i vostri record: ormai sono talmente tanti chea diventata 
un'impresa piuttosto ardua gestire un archivio di mucchi di pezzi di 
lettere dei formati più diversi. Anche di questa potete fare quante 
fotocopie volete e poi incollarle su una cartolina o inserirle in una busta 
(se avete più di un record); nelle note potete inserire, se volete, notizie 
sul gioco (vite, livello di difficoltà, ecc.) e sulla scria giochi. Se siete proprio 
pigri ricopiate la scheda tale e quale, con tutti i dati indicati. Infine se 
riuscite a fare qualche bella foto del record e di voi stessi, potreste 
vedervi pubblicati! 
L'importante è che non dimentichiate di spedire II tutto al solito indirizzo: 

ARCADE HIGHSCORES - C+VG • GRUPPO EDfT. JACKSON 

VIA POLA, 9 -201 24 MILANO 



RISULTATI 



I miei preferiti Ira i COIN-OP di lutti I 
tempi sono: 

1 STREET FIGHTER II 

2 DOUBLÉ DRAGON 

3 FINAL TIGHT 

4 THE KING OF DRAGONS 



5 THE SIMPSON 

6 BUBBLE BOBBLE 

7 SILK WORM 

8 SUPER MARIO BROS 

9 TRUXTON 

10 0PERATIONWOLF 

1 1 SUPER SPACE INVADER! 

1 2 SHADOW WARRIORS 



I miei preferiti tra i C0IN-0P attuali i 

1 STREET FIGHTER li 

2 THE KING OF DRAGONS 

3 WWF WRESTLEFEST 

4 THE SIMPSON 

5 FINAL FI6HT 

6 TUMBLE POP 

7 CHARIOT 

S SENGOKU (MEO GEO) 



igara 



Ti pioterebbe far 

- A PUNTEGGIO 

• A TEMPO PREDETERMINATO 



li COIN-OP: 

5% 



Indica S COIH-OP molta diffusi su <•■ ti 
pioterebbe gareggiare: 

1 BUBBLE BOBBLE 

2 FINAL FIGHT 

3 STREET FIGHTER II 

4 THE KING OF DRAGONS 

5 SILK WORM 

Preferiresti un CAMPIONATO: 

- CON MOLTE SELEZIONI LOCALI SC 

- CON POCHE GARE NELLE CITTA' 

PIÙ' GRANDI 5C 

Strivi l'indlriiio di uno SALA GIOCHI Mila 
tua zona (he sarebbe Interessate o 
orgoniiiare una gara: Nessuna?!?! 



Hai qualiko suggerimento riguardo 

('ORGANIZZAZIONE? 

- Far giotare piò giototori 

tontimporaneamenfe svilo stesso gioio; 

fare diverse talegorie d'età; premi per 

tutti. 



HO REALIZZATO UH RECORD SUL GIOCO: 



PUNTEGGIO 
NOTE 



I MIEI DATI PERSONALI SONO: 

NOME 

SIGLA (TRE LETTERE). 

HWHZZO _aiw 

CA» TEI. /_ 

NOTI 



i MIEI PREFERITI TRA I COIN-OP DI TUTTI I 

TEMPI SONO: 

I 



MIEI PREFERITI TRA I COIN-OP ATTUALI 
OHO: 



TI PIACEREBBE FARE UNA GARA SUI COIH-OP: 
-A PUNTEGGIO Sì No 

- A TEMPO PREDETERMINATO Sì No 



INDICA CINQUE COIN-OP MOLTO DIFFUSI SU CUI TI 
PIACEREBBE GAREGGIARE: 

1 

2 

3 

4 

5 

PREFERIRESTI UH CAMPIONATO: 

- CON MOLTE SELEZIONI LOCALI Si Ho 

- CON POCHE GARE NELLE CITTA' 

PIÙ' GRANDI Si Ne 

SCRIVI L'INDIRIZZO Di DNA SALA GIOCHI NELLA 
TUA ZONA CHE SAREBBE INTERESSATA A 
ORGANIZZARE UNA GARA: 



HAI QUALCHE SUGGERIMEHTO RIGUARDO 
L'ORGANIZZAZIONE? 
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Ormai le vacanze estive sono 
alle porle, quindi eccovi uno 
speciale sul nuovo The Getaway 
della Williams, il seguito del 
famoso High Spetti. Questo per 
permettervi di affrontare le 
affollate sale-giochi estive con 
un minimo di conoscenza di 
questo nuovo grande flipper. 

Federico "WIZ" Croci 




THE GETAWAY - 
HIGH SPEED II 
Williams, 1992 

Dallo stesso team che ha progettato 
l'anno scorso Terminator II, eccovi 
questo stupendo seguito del flipper più 
venduto del 1986, High Speed. Il tema 
principale dell'originale era una fuga a 
bordo di una potente Lamborghini sulle 
highway Californiane, inseguiti da "tutte 
le pattuglie disponibili". Quello era 
anche il primo flipper ad usare I display 
alfanumerici, che permettevano di 
inviare al giocatore brevi messaggi sul 
da farsi durante il gioco. In questo The 
Getaway. ovviamente, è invece 
presente il nuovo display a matrice di 
punti, di cui vi ho già più volte parlato. 

La prima cosa che si nota è 
comunque l'assenza della molla lancia- 
biglia, sostituita qui da... una leva del 
cambio! Questo dispositivo è infatti 
ancor più appariscente del'impugnatura 
di pistola presente in Terminator II, e 
permette di cambiare le immaginarie 
marce della pallina durante il gioco. Al 
momento del lancio venite accolti da 
uno stridio di gomme in accelerazione 
veramente impressionante, seguita 
dalla famosa canzone dei ZZ TOP "La 
Grange", digitalizzata perfettamente. 
Il gioco si divide in due fasi. La prima, 
come nell'originale High Speed, 
consiste nel completare le luci del 
semaforo, dal verde al rosso, per 
abilitare il LOCK sulla rampa che 
blocca le 3 palline. Subito prima di 
bloccare la terza pallina, una voce grida 
'Run the red tight*" ("Passa con il 
rosso"). Se lo fate e bloccate la terza 
pallina, vi troverete in guai seri con la 
polizia; ha cosi anche inizio il Multi-Ball. 
Ora, dovete riuscire a ottenere il 
Jackpot e II Super-Jackpot, salendo 
sulla rampa. 

Se riuscite a prendere il Jackpot, vuol 
dire che siete riusciti a sfuggire agli 
elicotteri Apache della polizia che vi 
inseguivano: godetevi la scenetta... 

Una novità notevole la trovate in cima 
alla rampa, e si chiama "Supercharger" 
Sotto una copertura di plastica, tre 
elettrocalamite, azionate in sequenza 
da del sensori ottici, imprimono una 
accelerazione incredibile alla 
sventurata pallina che si trova a 




passare da quelle parti; quando ne 
esce, va alla velocità di un missile! 
La seconda fase (la mia preferita) 
riguarda più da vicino l'utilizzo della 
manopola del cambio. 
Completando lo SPEED LOOP sul 
piano di gioco (il giro più esterno), 
mirando ai bersagli rotanti, si 
aumentano gli RPM ('Round Per 
Minute = giri al minuto) 
dell'immaginario motore di cui sentite 
il rumore, indicati sul tachimetro 
inserito nel piano di gioco. Arrivati alla 
RED LINE, ossia il massimo di giri 
consentito per ogni marcia, una voce 
grida "Shift Gears" ("cambia la 
marcia"); a questo punto occorre 
utilizzare l'apposita leva. Per poter 
inserire la prima (marcia) è sufficiente 
un giro e si ottengono tre milioni; la 
seconda necessita di due giri e fa 
ottenere l'HOLD BONUS (il Bonus 
viene memorizzato per la pallina 
seguente); la terza abilita il VIDEO 
MODE, la quarta il SUPERCHARGER 
MODE e la quinta è... RED LINE 
MANIA! Se siete dei veri campioni 
riuscirete a fare tutti i giri richiesti in 
sequenza... 

Il VIDEO MODE, azionato dalla terza 
marcia entrando nella buca in alto a 
destra, non è altro che una riedizione 
del vechlo Pole Position Atari, giocato 
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Quando si dice il casol Isabella 
Dlnelli di Bologna mi spedisce una 
locandina pubblicitaria di un gioco 
per Nintendo, High Speed: "dato 
che si tratta di flipper, penso che 
potrai dirmi qualcosa di più!'. 
Beh, in buona parte ti ho risposto 
con le righe precedenti; di più 
posso dirti che non è l'unico caso 
di un flipper reale trasportato su 
NES. Il primo esempio è infatti 
quello di Pìnbot, un flipper sempre 
della Williams. 

Dopo il successo ottenuto, si è 
pensato di convertire un altro 
flipper di successo alla console; e 
si è quindi giustamente pensato 
allo High Speed. 
MI chiedo solo quanto dovrò 
aspettare per poter vedere 
convertito anche il mio diletto Four 
Millìon B.C. (Bally, 1971)... 



però sul display del flipper, usando i 
pulsanti dei flipper per spostarsi a 
destra e sinistra, nonché la leva del 
cambio per accellerare e rallentare. 
Lo scopo del gioco è arrivare in fondo 
a una strada entro un certo tempo ed 
evitando le macchine avversarie. Di 
tanto in tanto compariranno le letter 
EB sulla strada: passandoci sopra 
con la macchina si vincerà 
un'EXTRA-BALL. Se ci si schianta 
subito e in prima si guadagnano solo 
tre milioni; arrivando alla fine del 
percorso usando il più possibile la 
quinta marcia, si ottengono circa 26 
milioni di punti! 

Durante il SUPERCHARGER 
MODE, per 20 secondi anche i 
bersagli più insignificanti valgono 
almeno 500.000 punti: si arriva cosi al 
RED LINE MANIA, dove è TUTTO 
ACCESO! Extra-Ball, Jackpot, ecc., 
tutto da colpire nel più breve tempo 
possibilel 

Alcune curiosità: il suono delle 
gomme sull'alsfalto, è stato registrato 
incollando un microfono alla targa di 
una Chrysler del 70, cogliendo cosi 
anche il suono della marmitta; un 
altro microfono sotto alla carozzeria 
ha registrato i suoni della corsa 
sull'asfalto II tutto sulla California 
Avenue, Chicago. 



E'ARRIVATA L'ORA 
DI CAMBIARE IL TUO 
VECCHIO COMPUTER 

SE HAI INTENZIONE DI ACQUISTARE UN AMIGA, UN 

CDTV O UN PC IBM COMPATIBILE VIENI DA NOI 

POTRAI PERMUTARE IL TUO COMPUTER 



Queste sono le valutazioni dell'usato: 



Commodore 64 New L. 80.000 

Floppy Disk Drive 1541 II L, 90.000 

Monitor Colori L. 1 00.000 

Stampante L 100.000 

Amiga 500 L. 400.000 

Amiga 2000 L. 800.000 



i^WFVTH? HOUSE 

^^^■^^^^^^/t CURSORE «■■■■ 

Via Campo dei Fiori, 35 • 20026 Navate Milanese (MI) 

Tel. 02/3548765 - Fox 02/3544283 
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UN MESE 

DA FAR PAURA 

Lo trovala tutti I mesi in edicola, e sa poster, magliette, specchi, 
zerbini, posacenere, cartoline, adesivi e -purtroppo - videogiochi. 
Non è Lupo Alberto né Snoapy, ma Dylan Dog, il più famoso 

[tersonaggio dei fumetti italiani. In questi giorni si svolpe a Milano 
a terza edizione del suo Horror Fest, e i nostri impavidi inviati 
sono andati a curiosare dietro alle quinte dove, fra teste mozzate e 
mostri artificiali, hanno incontrato persino il Fantasma del 



si divide principalmente in tre sezioni, 
ciascuna con sede e date proprie. 

La parte più spettacolare è senza 
dubbio la rassegna cinematografica 
intitolata "Il Cinema della Paura e i suoi 
Autori: Otto Giorni di Anteprime e di 
Incontri" al mitico Palatrussardi, che 
riuscirà forse finalmente ad accogliere 
gli innumerevoli appassionati che erano 
rimasti esclusi dalle protezioni durante 
le precedenti edizioni per carenza di 
posti. Dal 23 al 30 maggio la 
tensostruttura vedrà due proiezioni per 
sera, alle 19.30 e alle 22. L'interno del 



Una cosa è certa: se vi piace il 
genere horror sapete già chi è 
Dylan Dog: in caso contrario non 
vi interessa niente anche del festival, e 
avete girato pagina un paragrafo fa. 
Stabilito senza ombra di dubbio che 
non è il caso di rifilarvi la solita 
presentazione dell'Indagatore 
dell'Incubo, passiamo direttamente alla 
parte interessante. 

Dal 21 maggio al 14 giugno si tiene a 
Milano la terza edizione del Dylan Dog 
Horror Fest. una incredibile fiera 
dell'orrore che tratterà il tema in tutte le 
sue raccapriccianti sfumature. Il festival 



100 
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Mitologie agli Incubi Metropolitani". I 
curatori (fra cui spicca l'espertissimo di 
fumetti Luca Boschi) hanno pensato 
bene di trovare otto filoni principali In 
cui dividere il genere horror, e di 
mostrarne l'evoluzione a partire dalle 
notti dei tempi, sino ad arrivare alle loro 
più recenti Incarnazioni multimediali. 
Demoni, Streghe, Fantasmi, Licantropi, 
Vampiri, Zombie, Mostri e Mutanti 
vengono presentati da Dylan stesso 
sotto forma di fumetti, racconti, film, 
video, diapositive e altro. Anche in 
questo caso l'ingresso è libero, e si 



Palatrussardi è stato narredato per 
l'occasione con le creazioni della mente 
distorta di Sergio Stivaletti, autore degli 
effetti speciali dei principali film horror 
italiani degli ultimi anni 

Nella cornice da incubo (per il caldo e 
per la folla prevista) verranno proiettati 
solo film inediti, scelti dall'eminenza 
nera dei precedenti Fest, Stefano 
Marzorati. Chi riuscirà a entrare potrà 
così godersi anteprime italiane e in 
alcuni casi addirittura mondiali, fra cui 
vale la pena di ricordare su tutti il 
cyberpunk The Lawnmower Man e 
l'assurdo e nipponicissimo Hìruko the 
Goblin, realizzato dall'acidissimo autore 
del celeberrimo Tetsuo - Serie di Mostri 
di Misura Normale. 

Sul palco sfileranno oltre ai film 
numerosi ospiti, fra cui il regista di 
Nightmare Wes Craven, Robert 
"Freddy Krueger" Englund, Dario 





Argento, l'ultraespressivo interprete di 
La Casa Bruce Campbell e il marine 
spaziale Lance Henrìksen, 
coprotagonista con Sigoumey Weaver 
di Alien III. Inoltre, i fan del fumetto 
potranno incontrare gli autori delle 
avventure del loro idolo, che 
risponderanno alle domande del 
pubblico. Sui comunicati stampa non 
c'è scritto, ma vi consigliamo 
caldamente per esperienza di non 
perdervi nemmeno una serata, perché 
ai precedenti Fest è capitato spesso 
che arrivassero ospiti e film a sorpresa. 

La parte più bella di questa fase è II 
prezzo del biglietto di ingresso: 
assolutamente nullo, a patto che vi 
presentiate con una copia dell'ultimo 
numero di Dylan Dog o con un 
tagliando che va ritirato presso il 
Settore Cultura della Provincia di 
Milano, in via Guicciardini 6. 

Finiti i film, il sabba del Fest continua 
poi a Palazzo Bagatti Valsecchi, in via 
Santo Spirito 10. Qui troverete la sede 
della mostra "Il Piacere della Paura: la 
Cultura dell'Orrore dalle Antiche 
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tratta di una ghiottissima occasione per 
farsi una cultura da far spavento. 

Se questo numero di Computer* 
Videa Giochi dovesse miracolosamente 
riuscire a scampare ai soliti, infiniti 
problemi di stampa & distribuzione 
potreste infine provare a intervenire alla 
tavola rotonda riguardante la popolarità 
dell'horror alle soglie del Duemila che si 
terrà alle 18 alla Sala Congressi di via 
Corridoni 16. 

Qui potrete incontrare il sociologo 
Francesco Alberoni, la giornalista 
Natalia Aspesi, il multimediologo Omar 
Calabrese, Corrado Guzzanti, 
Gianfranco Manfredi e Gianni Canova. 




che cercheranno di risolvere l'annosa 
questione che circonda da sempre ogni 
forma di divertimento men che 
melenso: la violenza e l'orrore 
multimediali sono innocui e una forma 
di svago o viceversa possono generare 
vera violenza e criminalità? La risposta 
non è semplice, e sarà molto 
interessante vedere quali sono i pareri 
dell'editore di Dylan Dog Sergio Bonelli 
e del suo staff di sceneggiatori e 
disegnatori. Un pomeriggio 
interessante, che sarà "allietato" dalla 
lettura di II Pozzo e il Pendolo, 
interpretato dal protagonista di 
Profondo Rosso Gabriele Lavla. 
Insomma, sembra proprio che 
avremo a che fare con un mese 
decisamente interessante. Buon 
divertimento, e... non spaventatevi 
troppo! 

I FILM DEL DYLAN 
DOG HORROR FEST 

Tutti i film presentati durante il festival 
sono delle anteprime italiane o 
mondiali, e vengono presentate in 
edizione sottotitolata in italiano. 
L'elenco (incompleto) è questo: 



La Casa Nera - del regista di 

Nightmare Wes Craven 

Phanlom of the Opera - con l'ex- 

Freddy Krueger Robert Englund 

Warlock - horror fantasy 

Children ofthe Corri 2 - seguito di 

Grano Rosso Sangue, dal racconto di 

Stephen King 

Hellraiser 3 - il ritomo dei Supplizianti 

di Clive Barker 

The-Lawnmower Man - horror 

cyberpunk con sequenze di Realtà 

Virtuale mozzafiato 

Mindwarp - postatomico con il mitico 

Bruce Campbell 

Children ofthe Night- simpatico film di 

vampiri realizzato dalla redazione 

della rivista specializzata In effetti 

speciali splatter Fangorìa 

Pop Com - angosciante: è ambientato 

in un Horror Fest! 

The Ambulance - quando c'è poco da 

fidarsi dei medici 

Hiruko the Goblln - giapponese, 

assurdo & dello stesso team di 

Fefsuo! 
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di Giugno . 

i /avo/os/ Mere" 
fiff occ/j/a// 
"on the road" 

Rusconi Editore 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http:/A/vww. old-computer-mags.com/ 





IOCHI DI SOCIE! 



Giugno... Tempo di grandi studiale per a 1 
di vacanza per altri. E sembra proprio «he, 
purtroppo, le case produttrici ai giochi 
rientrino per la maggior parte in quest'ultima 
categoria. Dopo una primavera piena di 
entusiasmanti novità siamo arrivati a un 
momento di carestia ludica, ma in fondo 
l'estate non è fatta per rimanere chiusi in 
casa. Vediamo comunque come potranno 
passare calde serate in allegria i pie reticenti 
ed ostinati giocatori... 



I GIALLI CLEMENTONI 




T lilla scia dei grandi successi di 
altri titoli precedenti, anche la 
Clementoni ha finalmente 
deciso di dedicarsi ai giochi di 
carattere investigativo, creando 
un'intera collana; I Gialli Clementoni. 
Quello che rende veramente appetibili 




questi nuovi prodotti è la loro 
originalità e il fatto che riuniscono 
insieme due generi particolarmente 
apprezzati dal pubblico in un unico 
gioco: quello appunto investigativo e 
quello dei puzzles. 

Sollevando la copertina delle scatole, 
coloratissime e di formato 
abbastanza ridotto, si trova un 
riassunto del giallo da risolvere 
corredato dalle foto dei principali 
sospetti, grazie al quale i giocatori 
potranno farsi un'idea iniziale di ciò 
che li aspetta e scegliere così il caso 
che preferiscono. 
All'interno si trova poi il vero e 
proprio materiale di gioco: un 
fascicolo, più o meno voluminoso a 
seconda dei titoli, e i pezzi del 
puzzle. 

il primo contiene un racconto nel 
quale sono nascoste alcuni 
informazioni essenziali per la 
risoluzione del mistero e i dati o le 
deposizioni dei personaggi coinvolti. 
Questa parte è fondamentale e va 
letta con estrema attenzione: se, 
come me, non siete dotati di buona 
memoria per i particolari vi conviene 
prendere carta e penna e segnarvi 
tutto quello che ritenete importante ai 
fini del gioco. 

Dopo aver eseguito un'attenta lettura 
di questo fascicolo potete passare al 



puzzle, scoprendo cosi di avere tra le 
mani 500 tasselli senza 
nessun'indicazione di come debbano 
essere posizionati. 
La figura che otterrete mostra infatti 
la scena del delitto ed è proprio da 
questa che poterete trarre le 
informazioni mancanti per la 
risoluzione del caso. 
In realtà la composizione del puzzle 
non è impossibile, e con un po' di 
buona volontà potrete facilmente 
sopperire alla mancanza di 
un'immagine da copiare. 
Se volete un consiglio, prestate bene 
attenzione allo sfondo di ogni pezzo 
e iniziate costruendo il contorno, 
continuando poi con gli oggetti più 
facilmente identificabili, e vedrete 
che nel giro di un paio di ore avrete 
già un'idea abbastanza chiara di 
quello che apparirà una volta ultimato 
il lavoro. 

Ovviamente la scatola contiene 
anche la soluzione che va però letta 
allo specchio per essere 
comprensibile, cosi che i più 
impazienti non cedano alla 
tentazione di dare una sbirclatina 
volante. 

I titoli già disponibili in questa collana 
sono sei: Dieta Fatale, Dolce 
Vendetta, Misteri al Magic Bazar, 
Delitto a Regola d'Arte, Panico al 
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Museo e Sguardo Felino, divisi, a 
seconda della loro difficoltà, in "facili", 
"medi", "difficili" e "impossibili", in 
modo tale che i più bravi non si stufino 
e i meno capaci non impazziscano. 
Personalmente mi sono molto divertito 
con questi nuovi prodotti della 
Clementoni, anche se non ho mai 
amato particolarmente i puzzle 
tradizionali e penso che valga la pena 
provarli. 

Una nota di merito va comunque alla 
qualità del materiale e alla rifinitura 
dei singoli tasselli, fattore che renderà 
felici chi, per motivi di spazio, si trova 
costretto a spostare il proprio lavoro 
da una stanza all'altra ma non vuole 
cominciare tutto da capo ogni volta. 

DELITTO A REGOLA 
D'ARTE (facile): 

Uno sparo, seguito dopo alcuni 
secondi da altri due, risveglia il vostro 
istinto di detective. 
La vittima è Albert Thomas, pittore 
molto conosciuto nell'ambiente dei 
contrafattori di opere d'arte, il cui 
corpo viene rinvenuto all'interno del 
suo studio. 

Sul pavimento giace anche il suo 
ultimo lavoro, un quadro incompleto 
coperto da vernici e pennelli destinato 
a qualche ingenuo compratore. 
I principali sospettati sono la sua 
dolce assistente Shelbi Du Bois; la 
signora Hermione Winston, una delle 
sue migliori clienti; James Lord, 
proprietario di una grande galleria e il 
pericoloso boss Anthony Rosea, a cui 
Albert doveva del soldi; chi sarà il 
colpevole? 

Delitto a Regola d'Arte è un ottimo 
inizio per i meno esperti del genere 
investigativo; una breve descrizione 



dei fatti e un puzzle di media difficoltà 
mettono i giocatori nelle condizioni 
necessarie per dare una risposta nel 
giro di poco tempo - risposta che si 
rivela fin troppo banale per chiunque 
abbia un minimo di intuito. 
Consigliato caldamente ai più giovani!! 

MISTERI AL MAGIC 
BAZAR (difficile): 

Agfas asgduw kjdhghsafdhg klsadpo 
poaeewpou DAKK... Non capite quello 
che sto dicendo? 

Beh, è cosi che vi esprimerete anche 
voi dopo aver letto le deposizioni dei 
trentacinque indiziati, risolto II puzzle 
e scoperto il colpevole - sempre che ci 
riusciate - di Misteri al Magic Bazar. 
La vittima di questo caso è Phil 
Stillman - noto come Ponzi il Grande 
nell'ambiente della magia - e i 
sospettati sono i prestigiatori membri 
del club Magic Bazar. 
Secondo lo zelante Detective Blunt 
non ci sono dubbi sull'identità del 
colpevole, ma voi non siete d'accordo 
e sareste disposti a lutto pur di far 
luce su questo mistero. 
Tanto per rendere il tutto più 
incasinato, nel corso delle indagini 
verrà fuori che non si tratta solo di un 
omicidio, ma anche di un ricatto e di 
un furto, probabilmente opera di 
persone distinte. 

C'è di buono che nella risoluzione del 
puzzle potrete prendere spunto dalla 
foto contenuta all'interno della scatola, 
ma non pensate che sia poi cosi 
semplice: avrete comunque bisogno di 
una buona dose di intuito e pazienza, 
il tutto mischiato a della sana fortuna. 
Adatto a chi non si preoccupa di 
perdere la propria sanità mentale o a 
chi l'ha già persa. 



Un misteriosa delitto squote II mondo 
dell'arte. Troppe persone hanno motivo di 
voler* la morte di Albert Thomas, ma il 
colpevole e uno solo. 




Sembrava tutto (osi semplice: ritolto, 
omiiidio e rapino. Ma II triplice (rimino 
non e sialo commesso do uno sola 
persone, riuscirete a risolverò il 
complicato (aio? 
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DREAMLAND: La 
Posta dei Sogni 



u ( )in< o ni rcjoI o '"'i 

siginone oegli anelli 



Visto che in questo numero 
lo spazio abbonda ma i 
prodotti di cui parlare 
scarseggiano, dedichiamo più 
spazio òlle vostre domande e 
ai vostri dubbi. 

Caro Andrea, 

complimenti per la stupenda 
rubrica. 

Devi perdonare la mia ignoranza in 
fatto di Giochi di Ruolo ma non li 
conosco e mi vorrei avvicinare al 
genere acquistando Kata Kumbas 
della E. Elle di Trieste. 
Va bene per iniziare? In generale, 
dopo alcune partite, il Master si può 
scambiare a un giocatore o ciò non è 
possibile? 
Rispondi. 
Fiducioso, Guido 

Fai bene ad essere fiducioso e difatti 
ecco qui la risposta che volevi. Kata 
Kumbas non è un gioco 




malvagissimo: è estremamente 
semplice e ha il merito di essere 
stato fatto in Italia; ciò non toglie, 
comunque, che esistano in 
commercio altri prodotti nettamente 
superiori ai quali ti puoi avvicinare. 
Partendo dal presupposto - 
probabilmente errato - che tu voglia 
un gioco in italiano e di 
ambientazione fantasy, potresti dare 
un'occhiata a Dungeons & Dragons e 
al Gioco di Ruolo del Signore degli 
Anelli. 

Il primo è praticamente un classico, 
padre di tutti i giochi di ruolo, con il 
quale hanno cominciato la maggior 
parte degli appassionati e le cui 
migliori virtù sono senza dubbio 
l'estrema semplicità e la possibilità di 
creare un numero incredibile di 
ambientazioni differenti senza dover 
sottostare ad alcuna limitazione. 
Al contrario di altri prodotti di questo 
genere, infatti, Dungeons & Dragons 
non fa riferimento a nessuna saga in 
particolare e non esiste quindi una 
storia da seguire alla lettera che non 
può venire minimamente alterata; il 
Master è libero di inventarsi tutto ciò 
che preferisce e di popolare il suo 
mondo con qualunque tipo di mostri 
e razze, di creare enormi battaglie di 
cui nessuno può conoscere il 
vincitore, di radere al suolo intere 
nazioni senza la preoccupazione di 
sentirsi dire "ma nel libro questo non 
succedeva - . D'altro canto, // Gioco di 
Ruolo del Signore degli Anelli offre 
un'ambientazione dettagliatissima e 
curata nei minimi particolari, ideale 
per chi ricerca il massimo realismo 
nelle proprie avventure e per chi 
vuole rivivere in prima persone le 

Niente male la nuova verdone inglese di 
Dungeons & Dragoni, vero? Peccato che 
sia solo turno e niente arrosto! 




Uno stupendo gioco in stile Fantasv; 
precisa, realistico, mitico!? Solo un po' 
«amplesso. 

fantastiche saghe del grande Tolkien. 
Personalmente preferisco 
quest'ultimo, che ha però il difetto di 
essere troppo complesso per chi è 
ancora privo di esperienza; soltanto 
tu puoi decidere se vale la pena di 
consumarsi le meningi per avere un 
prodotto avanzato o se è meglio 
cominciare con qualcosa di più 
semplice. 

Per quanto riguarda invece la tua 
seconda domanda, non esiste 
nessuna regola che vieti a un 
giocatore di diventare 
successivamente un Master. 
Sussiste invece il problema opposto: 
quando un Master decide di giocare 
scopre ben presto di conoscere le 
regole troppo approfonditamente e di 
non provare le stesse emozioni degli 
altri. 

Per ovviare a questo problema la 
cosa migliore è che all'interno di uno 
stesso gruppo le varie persone 
masterizzino a turno giochi diversi, il 
che risolverebbe anche il problema di 
quale gioco comprare. 

Spettabile Redazione di Computer + 
Videogiochi, sono un vostro 
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affezionalo lettore di 15 anni e vi 
faccio i miei più vivi complimenti per 
la vostra magnifica rivista. 
A dicembre ho comprato l'annuario e 
ho letto l'articolo riguardo i giochi di 
ruolo. 

Mi sono molto interessato a questo 
tipo di giochi, ma purtroppo nel mio 
piccolo paese le uniche due edicole 
non sono fornite di questi prodotti. 
Quindi per avere maggiori 
Informazioni su come e dove poterli 
acquistare ho deciso di scrivervi. 
Vorrei anche qualche chiarimento sul 
prezzo e sulla qualità di questi 
prodotti. 

Vi prego di rispondere in qualche 
modo e comunque grazie infinite. 
Vimcnio 

Caro Vincenzo, temo di doverti 
deludere ma i giochi di ruolo non 
vengono venduti nelle edicole. 



Iti disagiai Chissà sa la versione italiana 
•arò migliore.,. 

La maggior parte di questi prodotti è 
reperibile soltanto nei negozi 
specializzati e ho proprio paura che 
nella tua zona non ce ne siano molti. 
Ci sono comunque ottime possibilità 
di trovare Dungeons & Dragons, 
ideale per chi è agli inizi, in 
qualunque grande negozio di 
giocattoli. 

Se la cosa ti può consolare ho 
comunque intenzione di pubblicare in 
uno dei prossimi numeri un elenco di 
negozi che effettuano anche vendite 
di giochi di ruolo tramite posta. 
Per quanto concerne invece i prezzi, 
variano molto a seconda del prodotto 
ma difficlmente superano - per 
quanto riguarda le scatole base, 
ovvero quelle contenenti le regole 
principali - le 45.000 lire. 




SEI MINUTI A 
MEZZANOTTE Modulo 
di avventura per II 
Richiamo di Cthulhu 



quest'avventura ritoma a un tono classico 
ed è facilmente inseribile in qualunque 
campagna. Forse la più bella Ira le quattro. 
Peccato invece per il quarto scenario, a 
mio avviso molto inferiore rispetto agli altri 
tre. nel quale i personaggi si trovano alle 
prese con un bel gruppetto di dinosauri e 
due tribù di primitivi. 
Resta comunque un ottimo modulo che 
offre un qualcosa di diverso, ma che può 
benissimo venire riadattato per grandi 
partite in stile classico. 



Vi siete stancali delle solite avventure 
"serie" e state cercando qualcosa di 
diverso per movimentare le vostre 
partite? Non ce la fate più a indossare i 
panni dei buoni che salvano il mondo? 
Volete dei personaggi che, una volta tanto, 
agiscono solo per il loro interesse 
personale? Allora questo modulo vi 
renderà felici. 

Sei Minuti a Mezzanotte, ultimo arrivato 
della prolifica casa editnee StrateBbri è un 
modulo contenente quattro avventure 
: i ane* 

Innanzitutto i riferimenti a film celebri, 
ovviamente tutti di stampo rigorosamente 
Horror, si sprecano, al punto che ogni 
avventura è corredata da un elenco di 
videocassette in tema e da una lista di 
armi "cinematografiche" come la motosega 
e il (rapano elettrico. 

La prima, II Testamento dello Zio rimothy, 
porta sei personaggi nella villa del loro 
ricchissimo parente, defunto da poco, per 
la lettura del suo testamento. Inutile dire 
che solo chi trascorrerà Unterò week-end 
nella casa dell'adorato zio avrà diritto a 
una parte dei soldi, a che tutti i partecipanti 



ne hanno un disperato bisogno. 

Le schede dei personagi sono già pronte, 

ognuna dotata di un proprio particolare 

background e di motivazioni 

estramamente valide per volersi 

accaparrare la cospicua eredità anche a 

costo di eliminare gli altri. 

Molto divertente anche il secondo 

scenario, nel quale i giocatori rivestono i 

panni di spietati gangester nella turbolenta 

New York degli anni Trenta. 

Improvvisamente un nuovo gruppo di 

stranieri, probabilmente proveniente 

dall'Europa dell'Est, inizia a contrastare il 

predominio della banda di Dutch Schultz, 

di cui fanno parte ì personaggi. 

Scopo del gioco è quello di eliminare gli 

avversari, ma attenzione alle sorprese che 

vi aspettano!! 

Anche per questo scenario i collegamenti 

con il mondo del cinema sono parecchi, 

ma se ve li accennassi rovinerei la 

sorpresa.... 

Immancabile giunge quindi il personaggio 

sfigurato che coglie la propria vendetta 

aUlntemo di un teatro; indovinate a chi è 

ispirato? Al contrario delle prime due, 
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UNICA SEDE IN ITALIA 



Disponibile 

MASTER ADAPTER 

£49.000 

Permette di utilizzare i giochi dal 
Master System sul Geme Gear 



Dal 17 Aprile 1992 il nuovo telefot 
del negozio sarà: 02/39260744 r. 



SEGA MEGADRIVE 

VERSIONE GIAPPONESE 
L. 288.000 con OMAGGIO di: 
1 JOYPAD + 1 Cartuccia gioco + 
1 Alimentatore ♦ 1 Cavo "SCART 




I prezzi sono compresi di IVA 

Pif hlorii il f 



Sega" and -Nintendo are a trademark of Sega Enterprise Ltd. Tutti i nomi e i marchi qui riprodotti appartengono ai loro proprir 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http:/A/vww. old-computer-mags.com/ 



http://www. old-computer-mags.com/ 




nEWELsri 



20155 Milano - Via Mac Mahon. 75 - Telefono negozio (02) 39260744 r.a. 
Telefono Uffici (02) 3270226 ■ Telefax 24 ore (02) 33000035 

lTthj Esm rnm 



10% DI 
SCONTO 



PER CHI 
ACQUISTA 3 GIOCHI 
DI OUAIUNQUE 
r -TK».. (02) 330000:i«l SISTEMAI 



Aperto anche II Sabato 
SEGA MEGABpVJi 

VERSIONE Itìm 

+ ALIMENTATORE 

tCAVOSCART 

+ JOYPAL) 
SOLO L 2 18.000 



nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta l'Italia, sarai sorpreso dalla rapidità delle nostre consegne. 



SEGA GAMEGEARL 248.000 




SEGA MIGADRIVE JAPAN 

CON CARTl :< TI A (ÌIOK l 90 NTC" 
SOLO I. 288.000 



GAME GEAR + SONIC L. 298.000 



>1EGARE\0UTI0\ 
S(0\TO DIIIKI ,)(MHHI 

A «HI IO U 4.1 EST \ 
IMBUII HI II (.110 




SEGA MEGA CD JAPAN 

t)l«P. VERSIONE SORT PAIA RlCHltSrA 

SOLOL 688.000 
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GIOCHI DI SOCIETÀ 




TABOO - Il Gioco 
delle Parole Proibite 



Circa ogni dodici mesi le varie 
ditte di Boardgame mettono 
fuori un nuovo gioco di parole. 
Spesso cambia la meccanica di 
gioco: per avanzare sull'immancabile 
tabellone bisogna rispondere a delle 
domande piuttosto che decifrare un 
disegno, a volte le scatole 
contengono qualche gadget più o 
meno simpatico e cosi via. Il 
problema principale è che, pur 
essendo tutti prodotti simpatici e 
divertenti, a lungo andare stufano e 
si dimostrano molto ripetitivi. 
Il gioco di parole della M B , per 



quest anno, è Taboo. un prodotto 
che raccoglie a piene mani da tutto 
ciò che lo ha preceduto, dandone 
una sintesi abbastanza originale e 
comunque molto divertente. I 
giocatori si dividono in due gruppi: 
viene aperto il tabellone di gioco e si 
preparano i vari gadget; la scatola 
porta-carte, la classica clessidra e un 
segnalatore acustico che serve a 
"buzzare" gli avversari che barano 
(nel senso che premendolo fa 
"buzzz"). 

A questo punto un giocatore a caso 
della prima squadra pesca una carta 




dal voluminoso mazzo e legge, 
senza farla vedere agli altri, la parola 
da indovinare, al di sotto della quale 
sono situate le cinque parole Taboo. 
Scopo del gioco è quello di fare 
capire al proprio gruppo qual'è la 
parola da indovinare, prestando bene 
attenzione a non pronunciare 
nessuna delle parole vietate. 
Se la squadra riesce a rispondere nel 
tempo limite (una clessidra), il 
giocatore di turno può pescare 
un'altra carta e continuare. 
Una volta scaduto il tempo si calcola 
quante risposte sono state date e si 
fa avanzare il proprio segnalino di 
altrettante caselle. 

Se per esempio, pescando una carta, 
trovate scritto "Ergastolo', dovrete 
cercare di far dire questa parola ai 
componenti della vostra squadra, 
facendo però ben attenzione a non 
ripetere nessuna delle parole tabù, 
che in questo caso 
sarebbero:"prigione",''cella",''carcere" .''galera" 
e 'detenuto" (che ne dite di "sole a 
scacchi per la vita"? - Marco). 
Oltre alle parole proibite, il giocatore 
di turno deve stare anche bene 
attento a non pronunciare parole 
simili o abbreviazioni di quella data, 
né tanto meno potrà fare gesti di 
alcun tipo; nel caso si verificasse 
un'infrazione di queste semplici 
regole, i giocatori della squadra 
avversaria devono "buzzare" ovvero 
premere il simpatico marchingegno 
sonoro che si trova all'Interno della 
scatola. 

Nel caso che la buzzatura si 
dimostrasse priva di fondamento, i 
giocatori di turno avranno a loro 
disposizione un'intera clessidra di 
tempo per continuare. 
Per rendere il gioco più movimentato, 
sul tabellone di gioco sono situate 
anche alcune caselle particolari che 
possono avvantaggiare o limitare la 
squadra che vi capita sopra. Inutile 
dire che vince chi giunge prima sulla 
casella di arrivo. 
In effetti Taboo non è un brutto 
gioco: anzi. L'unico problema è che 
se ne possedete già altri di questo 
genere potreste trovarlo ripetitivo e 
noioso. 



un 
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CYBERPUNK - SUL 
FILO DEL RASOIO 




Dopo I grandi successi ottenuti 
con // Gioco di Ruolo del 
Signore degli Anelli e // 
Richiamo di Cthulhu, la Stratelibri ha 
deciso, per la gioia di tutti gli 
appassionati, di dedicarsi anche alla 
fantascienza. 

Il primo titolo in arrivo è Cyberpunk 
(Cyber=cibernetico, Punk=genere 
violento e ribelle), uno stupendo 
gioco di ruolo che prende spunto 
dall'omonima corrente letteraria di 
cui William Gibson è il maggior 
esponente. 
AMBIENTAZIONE 
Pensate a un futuro tetro e violento, 
a un mondo totalmente devastato 
dalla pazzia umana, a un'epoca in 
cui la forza e la scaltrezza sono le 
uniche possibilità di sopravvivere. 
Pensate a enormi corporazioni che 
controllano interi paesi, a uomini con 
arti meccanici e spinotti di 
interfaccia, a droghe e armi di ogni 
genere. 

Pensate alla solitudine. ...Tutto 
questo non è che una minima parte 
del fantastico, meraviglioso, 
inquietante mondo di Cyberpunk. 
La storia è molto semplice: nel 1994, 
a causa dei forti contrasti tra 
Europa, America e Russia si giunse 



a quello che viene ricordato come il 
Collasso, un vero e proprio crollo 
economico che determinò la caduta 
definitiva dei governi di tutto il 
mondo. 

Presto il potere cominciò a 
condensarsi attorno alle maggiori 
multinazionali, destinate a diventare 
in breve vere e proprie padrone della 
società umana, totalmente prive di 
scrupoli e di pietà. Il mondo del 2020 
è un ricettacolo di violenza e 
corruzione, gestito da governi 
fantoccio dietro ai quali si muovono, 
più o meno apertamente, grosse e 
spietate multinazionali; le strade 
sono pericolose anche per i più 
scaltri e solo un folle lascerebbe a 
casa il proprio giubotto anti- 
proiettili!!! 
TECNOLOGIA 

Tra il 1990 e il 2020 la tecnologia 
umana ha fatto passi veramente da 
gigante; i computer sono ormai parte 
integrante della vita di ogni persona 
e i più abili sono addirittura in grado 
di fondersi con essi per attingere 
direttamente dalla Rete (area virtuale 
in cui sono racchiusi i dati contenuti 
dai computer di tutto il mondo, nella 
quale è possibile entrare tramite 
speciali apparecchiature). 
Si tratta di operazioni spesso 
rischiose e complicate, soprattutto 
quando si cerca di penetrare in 
qualche area particolarmente 
protetta e più di un intruso è stato 
trovato con il cervello fuso ancora 
collegato al proprio terminale. 
Un altro ramo della scienza che si è 
sviluppato in maniera a dir poco 
incredibile è quello della cibernetica, 
ovvero della sostituzione di alcune 
parti del corpo con ricercatissimi 
congegni meccanici. 
Nel mondo di Cyberpunk, non c'è 
niente di più facile che incontrare 
qualcuno con un arto artificiale o un 
occhio bionico; si tratta di 
apparecchiature facilmente reperibili 
ma di alto costo, soprattutto quando 
si tratta di prodotti capaci di 
aumentare a dismisura le abilità 
umane. Attenzione però: molto 
spesso l'installazione di un 
eccessivo numero di 
apparecchiature cibernetiche porta 
l'uomo alla pazzia!!! 



PERSONAGGI 

Penso che la domanda sorga ora 
spontanea: quale personaggio si 
può interpretare in un mondo del 
genere? 

Il manuale delle regole fornisce molti 
suggerimenti in proposito; il Rocker, 
cantante ribelle sempre pronto a 
denunciare le ingiustizie e a incitare 
la folla, il Solitario, combattente 
prezzolato disposto a mettere la sua 
pistola al servizio di chiunque la 
richieda, il Nomade, vagabondo 
delle strade, l'intrepido Reporter, il 
Ricettatore, capace di procurare 
qualunque cosa per un debito 
compenso, il duro Poliziotto, il 
rampante Corporativo (uno Yuppie 
del futuro), il Tecnico o il Netrunner, 
colui che passa la maggior parte 
della sua vita nel Cyberspazio 
cercando di infiltrarsi nelle aree più 
recondite e protette della rete. 
Oltre a queste professioni "principali" 
ne vengono sugerite anche delle 
altre, che risultano però molto meno 
legate al mondo Cyberpunk. 
La creazione dei personaggi è molto 
semplice anche se abbastanza 
lunga e viene spiegata chiaramente 
passo dopo passo. Questa può 
avvenire in tre differenti modi: la 
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creazione casuale, che prevede un 
maggior numero di tiri di dado, quella 
rapida e quella cinematografica, nella 
quale il Master distribuisce i punteggi 
a seconda del ruolo che il 
personaggio è destinato ad occupare 
all'interno dell'avventura (es. 80 punti 
per un eroe protagonista e 50 per 
una comparsa). In ogni caso il 
giocatore dispone di un certo numero 
di punti da distribuire come 
preferisce tra le nove abilità 
principali: Intelligenza, Riflessi, 
Freddezza, Capacità Tecnica, 
Fortuna, Fascino, Movimento, 
Empatia e Umanità. Da queste, come 
al solito, vengono poi dedotte tutte le 
abilità secondarie. Una grande 
attenzione è stata rivolta anche al 
passato dei personaggi: familiari, 
amici, disavventure e esperienze di 
ogni genere servono a rendere i 
personaggi più reali e completi. 
UTILIZZO DELLE ABILITÀ 
Una volta che la scheda è stata 
ultimata e che il Master ha preparato 
un'avventura, si può cominciare a 
giocare. 

Nel corso della partita si farà spesso 
ricorso all'utilizzo delle abilità del 



personaggio; se ad esempio volete 
sparare a un vostro nemico, dovrete 
tirare un dado a dieci facce e 
aggiungere al numero cosi ottenuto 
il vostro punteggio con quell'arma. 
Se il totale sarà superiore ad un 
certo valore, precedentemente 
stabilito dal Master in base alla 
difficoltà dell'azione, avrete colpito il 
bersaglio. 

Lo stesso procedimento vale per 
ogni genere di azione, 
dall'arrampicarsi su di un albero al 
riparare un computer. 
Il Master dovrà anche decidere 
quanto tempo è necessario per 
poter portare a termine il proprio 
lavoro, basandosi soprattutto sul 
buon senso e tenendo conto che il 
gioco è ambientato in un mondo 
tecnologicamente avanzato, e quindi 
più rapido. 

I giocatori hanno anche la possibilità 
di utilizzare i loro punti Fortuna per 
migliorare un tiro purché, cosi 
facendo, questo non superi il limite 
massimo. Durante ogni sessione di 
gioco si potranno utilizzare tutti i 
propri punti Fortuna come meglio si 
crede. Tenete sempre presente che 
un tiro uguale a uno significa 
fallimento completo mentre un tiro di 
dieci dà la possibilità di lanciare 
nuovamente il dado e aggiungere il 
punteggio cosi ottenuto. 
EQUIPAGGIAMENTO 
Tutti coloro tra voi che hanno già 
partecipato ad un gioco di ruolo 
sanno di sicuro quanto possa essere 
importante scegliere in maniera 
adeguata il proprio 
equipaggiamento. 

Cyberpunk non fa certo eccezione a 
questa regola: anzi. 
Se in un'avventura di stile Fantasy il 
vostro personaggio può contare su 
una grande forza fisica o addirittura 
sulla magia, qui tutto dipende da ciò 
che avete con voi. E' quindi molto 
importante guadagnare più soldi 
possibile per poterli subito 
reinvestire in nuovo e costoso 
materiale. Grazie alla tecnologia 
avnzatissima del mondo di 
Cyberpunk, i personaggi possono 
avere a propria disposizione 



attrezzature incredibili, grazie alle 
quali tutto sembra diventare subito più 
semplice; proiettori di ologrammi 
tascabili, occhiali a intensificazione di 
immagini, rilevatori di veleno e 
decifratori magnetici sono solo una 
minimissima parte di tutto quello che 
potrete trovare in un qualunque 
angolo della strada di qualche grande 
città. L'unico problema è che quasi 
sempre anche i vostri nemici 
dispongono di apparecchiature 
altrettanto sofisticate. Fondamentale, 
all'interno dell'lncasinatissimo mondo 
Cyberpunk è anche il modo di vestire; 
quello che conta veramente non è ciò 
che si è bensì ciò che si fa credere di 
essere. Se vuoi sopravvivere devi 
sempre avere l'aria di chi sa il fatto 
suo e non teme niente. 
CYBORCIZZIAMOCI 
Abbiamo detto che la tecnologia 
avanzatissima consente di effettuare 
dei trapianti di arti e di sostituire parti 
del corpo con potentissimi congegni 
meccanici; ma cosa offre di preciso il 
mercato? Praticamente tutto, e anche 
qualcosina di più!!! Se ad esempio 
avete bisogno di lavorare con un 
particolare congegno elettronico come 
una pistola intelligente o un computer. 
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cosa c'è di meglio che farsi inserire 
direttamente nel cervello un bel 
coprocessore? 

Se amate il combattimento corpo a 
corpo, perché non farsi impiantare 
delle grosse zanne artificiali, artigli 
affilati e dei bei scorticatori? 
Grandi possibilità anche per i più 
esibizionisti: una bella coda, tatuaggi 
luminosi e pelle artificiale che cambia 
continuamente colore dovrebbero 
essere suffìcenti ad attirare un po' 
l'attenzione alla festa di venerdì 
sera!!! 

A parte gli scherzi, le possibilità sono 
veramente tantissime e basta trovare 




un bel gruzzoletto per trasformare il 
proprio personaggio In una vera e 
propria macchina per uccidere. 
Fate però bene attenzione; ne ho già 
visti passare tanti di Cyberpsichici e 
la maggior parte procedeva in 
orizzontale con un bel buco in fronte. 
La gente non ama i pazzi!!!! 
COMBATTIMENTI 
I combattimenti, come avrete già 
avuto modo di immaginare, sono una 
parte più che fondamentale in 
Cyberpunk. In qualunque momento 
potrete essere attaccati da uno 
squilibrato in cerca di soldi o da un 
Cyberpsichico in preda ad un attacco 
di follia; tenete inoltre conto che 
difficilmente riuscirete a non farvi 
nemici disposti a tutto pur di levarvi la 
pelle. Il sistema di combattimento è 
comunque semplice, veloce e 
discretamente preciso: innanzitutto 
quando cercate di colpire una 
persona dovete eseguire, come 
avevo già accennato, un normale tiro 
all'abilità che verrà poi modificato dal 
Master in base a svariati fattori. 
Se si riesce in questa prima fase, si 
passa poi a determinare quale zona 
del corpo è stata colpita, quindi si 
tirano I dadi (quanti e quali dipende 
dal tipo di arma) e si stabiliscono i 
punti di danno inferii, dai quali va 
sottratto il Valore di Protezione della 
parte interessata. 
Se il risultato è uguale o minore di 
zero, l'avversario non è stato colpito; 
In caso contrario, il punteggio 
ottenuto corrisponde ai punti ferita 
inferii. 

Se un arto subisce almeno otto punti 
ferita da un solo colpo, è da 
considerarsi amputato o spappolato. 
Per rendere più divertente e 
spettacolare la sequenza di 
combattimento, è stata anche inserita 
una tabella di effetti cinematografici, 
in modo tale che un personaggio 
colpito possa volare indietro di 
parecchi metri proprio come nei film, 
in effetti, essere colpiti in Cyberpunk 
non è affatto difficile, ma raramente i 
colpi si rivelano mortali, grazie anche 
alle efflcentissime squadre mediche 
costantemente all'erta. 
Capita comunque molto spesso di 
trovarsi senza qualche parte del 
proprio amato corpo, ottima 
occasione per provare qualche nuovo 
apparecchio cibernetico... 
Completa il tutto un'ottima 
descrizione della Rete, dei sistemi 
elettronici, delle droghe e ovviamente 
di tutte le armi possibili e 
immaginabili. Volete un mio parere su 
questo gioco? SUBLIME!!!!!!! 




NOVITÀ 



Usciranno, non si sa quando, 

non si sa dove, tre nuovi giochi di 

ruolo in italiano. 

I primi due, prodotti dalla D.A.S. 

di Firenze, sono G.U.R.P.S., il 

sistema di gioco universale 

creato da Steve Jackson e 

Vampires, due dei più grandi titoli 

in circolazione. 

Per quanto riguarda invece il 

terzo, verrà prodotto dalla 

Stratelibri e si chiama - tattarattà 

tattà rattattà - GUERRE 

STELLARI. 

Altri particolari al più presto. 
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SUL PROSSIMO 
NUMERO: 



THE ADDAMS FAMILY 

IL FILM PIÙ' SOPRAVVALUTATO DI TUTTA LA STAGIONE 
FINALMENTE ANCHE SU AMIGA! E SENZA HAMMER! 

G-LOC 

IL COIN-OP ROTATORIO PER ECCELLENZA E' STATO 
CONVERTITO: USCIRÀ' L'R360 PER AMIGA? 

HOSTILE BREED 

IL NUOVO AMMASSO ALIENO TARGATO PALACE! 

SENSIBLE SOCCER 

IL SUCCESSORE DI KICK OFF? 

WIZKID 

WIZBALL RITORNA, E QUESTA VOLTA NON FARA' 
PRIGIONIERI! 

MEGA INTERVISTONA AL TEAM 1 7 

VITA, MORTE E MIRACOLI DEL GRUPPO DEL MOMENTO 

TERMINATOR 

L'AMMASSO DI LATTA PIÙ' CATTIVO DELLA STORIA 
ORA ANCHE PER MEGADRIVE - ERA ORA! 

TUTTO QUESTO (E MOLTO ALTRO) SULLO SFAVILLANTE 
NUMERO 18 DI COMPUTER + VIDEOGIOCHI ■ 

TRA TRENTA GIORNI IN EDICOLA 
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JAGUAR 





Guida la tua Jaguar XJ220 sfidando altre 
eccezionali automobili tra cui Ferrari, Porsche 
e Lamborghinil Oltre 36 circuiti attraverso 12 
paesi. Correrai con le più' sfavorevoli condizioni 
di tempo, destreggiandoti tra cascate d'acqua, 
tunnel, scogliere, ponti e sentieri di montagna. 

• Nebbia, Neve, Vento, Pioggia e 
tempeste di Sabbia. 

• Possibilità' di gioco ad 1 o 2 
(Schermo diviso a mota"). 

• Controllo via Joystick o Mouse. 

• Editor di pista: potrai creare il 
tuo tracciato! 

• Dovrai tener d'occhio le tue finanze! 



SOFTEL 
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Disponibile per 
Commodore Amiga 



TRADEWINDS HOUSE, 69/71 A ASHBOURNE ROAD, DERBY DE3 3FS. 
TELEPHONE: (0332) 297797 FACSMILE: (0332) 381 511 




Schermale dalla 
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Dal popolare romanzo 
di fantascienza e 
dall' i nquietante 
film di David Lynch con 
Sting, un'affascinante 
avventura grafica 
animata con un 
interessante elemento 
strategico. Fantastica 
colonna sonora di 
tipo cinematografico. 
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PER PC 



PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO^ 

PRESTO DISPONIBILE 
PER AMIGA 
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